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Come promesso nello scorso numero, 
ecco in regalo con MEGA Console l’al- 
bum di figurine Merlin di Super Street 
Fighter Il! Bella storia, eh? Non perde- 
te i prossimi numeri per gustarvi altre 
incredibili, inimitabili, inossidabili sor- 
prese! 
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Attenzione, attenzione! Ricordiamo a tutti i lettori di Mega Console gli orari 
in cui telefonare in reda... Se desiderate avere informazioni, delucidazioni 
o chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, film e compagnia 
bella, potete telefonare al numero 02/66981586 (e solo a questo nume- 
ro!!!) il mercoledì dalle 15 alle 17. Se altresì volete qualche trucco, soluzio- 
ne o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per Megadrive, Mega CD, 
Master System, Game Gear, Saturn o Mega 32X... Beh, il numero di telefo- 
no è lo stesso, ma l'orario è dalle 16 alle 18 di ogni venerdì. Occhio per- 
ché gli orari in cui chiamare sono SOLO quelli che trovate qui sopra, quin- 
di non telefonateci alle 12:11 di domenica per chiederci se è bello 
Daytona USA per Saturn o saranno cavoli vostri... 
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Questo mese lasciamo la parola al prode Char Aznable, esperto di lingue orientali, non- 
ché di gol pachinko... 

“Per Pasqua mi hanno regalato la maglietta del Genoa autografata da Kazuyoshi Miu- 
ra... Sono commosso. Il Giappone ormai rulla supremo: con lo yen che si appresta a 
scavalcare inesorabilmente quota ventuno nei confronti della nostra valuta temo proprio 
che chi tanto sperava nell'abbassamento dei prezzi delle nuove 32-bit nipponiche con il 
passare del tempo si sia preso una sbiancata colossale. Non temete, fra questi c'ero 
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NHL HOCKEY 84-85 _ 


mente quando potranno mettere le avide e sudaticce mani sul gioco di Kenshiro 
per Saturn è arrivata la notizia che mi ha mozzato in due le gambe: mia moglie 
è incinta. Dovrebbe partorire in Giappone, questo è certo ma, non vorrei correre 
il rischio di ripetermi, con lo yen a ventuno lire chi si può permettere un mese di 
degenza all'ospedale di Tokyo? Con le previsioni poi del santone dell'Hanshin 
Rikyoo, che danno ormai l’intero continente nipponico spacciato entro la fine del 
prossimo anno c'è poco da stare allegri: chi supporterà le nostre odorate console 
con gli occhi a mandorla? Forse gli inglesi? Ma fatemi el piasèr...". Mamma di 
Char, non si preoccupi: suo figlio non è nemmeno sposato, è solo un po' Spina» 


Scaramoosh! Scaramoosh! Can 
you do the fandango? 

Uelà, raga! Se non vado ferra- 
to, siete capitati nello spazio 
epistolare di Mega Console. 


Succede anche nelle migliori 
famiglie, non è il caso di 
preoccuparsi. Lo sapevate che 
in America ormai si vendono 
più PC che televisori? Merito 
dei videogiochi dell'ultima ge- 
nerazione? No, più semplice- 
mente è finita la terza serie di 
Beverly Hills... Niente di nuovo 
sul fronte occidentale: prose- 
gue lo scontro dialettico sui 
picchiaduro che ha monopoliz- 
zato gli ultimi appuntamenti 
epistolari, ma l'atmosfera - al 
pari della temperatura - va 
surriscaldandosi e immagino 
che fra non molto scatteranno i 
classici rissoni tra lettori. Mas- 
sì, gente allegra: un po” di sa- 
na immedesimazione non ha 
mai fatto male a nessu- 

no, come direbbe la 

Tilde Speranzoni di 
Bellissima... Perché 
quest’atmosfera shba- 
razzina? Bah, misteri 

della vita, del tronco 

e delle spalle. Il fatto 

è che da quando Day- 

fona USA è arrivato 

in redaz, nessuno ha 

più voglia di lavora- 


Deflagrante, ruspante, extended, 
mistica reda di Mega Console, 

vi scrivo per replicare alla lettera 
intitolata “Il Segreto del Mio Suc- 
cesso” di tale Mauroner Luca e 
Vezzosi Fabio, apparsa sul mistico 
Fighter è stata osannata ai tem- 
pi, quando apparve per la prima 
volta in sala giochi, ma ormai 
quando si parla del gioco della 
Capcom ci si riferisce alla versione 
Super (lasciamo perdere 
la Turbo o X 


re... Dicono che i vi- > e Fabio 
deogames sono immo- scrivono 
rali, violenti, vuoti, alie- che “ogni 
nanti. E” per questo che ci ieranenaore 
piacciono così fanto, che ti cre- ligenza artificiale (II!) da far im- 
A A TTT ICI PRA VINICIO polidire uno stratega militare...". 


Inzomma, non vi pare di esagera» 
re giusto un tantino? Ma dico, so- 
lo un tantino... Quando ho ac- 
chiappato $$F2 per SNES ero 
convinto che non l'avrei finito in 
meno di un mese. Beh, a sei stelli- 
ne di difficoltà - cioè, non so se 
rendo - (cioè, non so se rende... 
NdMBF) l'ho terminato in due ore. 
Alla faccia dell’intelligenza artifi- 
ciale dei quattro nuovi lottatori (in 
confronto, i robottoni di Rise of 
The Robots sono degli scacchisti 
russi!). Dunque, ho sborsato 
180.000 lire per una cartuccia che 


altro condivido (OBergonzoni), 
è che ormai siamo arrivati ad 
un punto di non ritorno: da- 
vanti il baratro, dietro l/abis- 
so. Siete pronti a sei pagine di 
follia? Chi ci Tama, chi segua... 


Più esaurito del solito, 


Matteo Bittanti 
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mi è durata due ore... 
Bella roba... Sì, la grafi- 
ca è notevole, ma in con ® 
fronto a quella di Mortal 
Kombat 2 ormai appare infanti- 
le. Ma non è finita: “sonoro ipno- 
tico” Uah, vah, vah... Questa è 
proprio mistica... Seppur ben fatte 
le musichette di $F2 non differi- 
scono molto dallo standard. Ipno- 
tiche proprio no, anche perché al- 
la lunga stancano. Sul fatto poi 
che il gioco della Capcom sia più 


“carismatico” di tutti i tempi, la- —maginavo che esistesse gente che 
sciatemi esternare i miei dubbi. si strappa i capelli nel vedere Gui- 
Da SFI a SSF2 la storia non è leo Ryu combattere nonché di vi- 
mai cambiata, e di certo è molto —deogiocatori invaghiti del loro 
meno complessa di quella di personaggio preferito e per inva- 


Mortal Kombat 2 (il che è tutto —ghito intendo proprio dire “inna- 


dire...) Se vuoi giocare a qualco- —morato’’, ma non avevo anc 
sa di carismatico, allora cuzzati letto un tentativo di psicoa 
NBA Jam TE (RADICALE), Donkey Terry e Andy Bogard. Fi 


Kong Country (?1? NdMBF), Mor- concludere che “Andy.è un ragaz 
omplessi di inferio» 
di 


lo non voglio certo denigrare basti 
SF2, anzi, ho speso decine di ore tic nervosi - e paranoltà? 
con la versione $F2Turbo, ma + Dai, raga: non vi semb 
SSF2 è oggettivamente una co- rare? Anch'io credo « 
stosa fotocopia di quest’ultimo, 2° caratterizzazione dei persona 
come SSF2Turbo lo sarà del di un videogame sia importante, 
precedente etc... A questo punto, specialmente per accrescere il li- 
si spera che quantomeno Street vello di divertimento e di consen» 
Fighter 3 sia diverso, più che al tire al giocatore di proiettarsi den- 
tro perché comincio a stufarmi di tro allo schermo, ma trovo esage- 


essere preso in giro... rata la vostra analisi. 
Venne: Aaah, mi sono sfoga- —Comunque, ragazzi, non vorrei 
che prendeste questa lettera come 
uo ide dk bus De una ramanzina, ma come un giu- 
zione da dizio dato un vostro coetaneo. Ol- 


tre a questo, vorrei anche esporre 
Luca “NBA Jam TE” Betti la mia opinione sul tema del reali- 
no smo dei videogames. Personal- 


mente ritengo che sia più impor- 
tante l'elemento fantastico dei vi- 
Cara redazione, deogames in quanto prerogativa 
sono ancora io: Simone da Lonate del divertimento. A partire dai 
Pezzolo e vi scrivo per dire la mia giochi dei bimbi piccoli fino a 


sul problema sollevato da Fabri. quelli per “adulti”, possiamo no- 
zio da Savona e da Giuseppe da tare una caratteristica comune: la 
Livorno, fantasia, E’ proprio questa che 
Leggendo la lettera di Fabrizio —permette al videogiocatore di li- 
apparsa sul # 13 di Mega Con- berarsi dal vincolo della realtà, li- 
sole, mi sono reso conto di quan- bero di lanciare hadouken ai suoi 
to seria possa essere l'ammirazio- —avversari, di volare sul dorso di 
ne che si possa provare per un una aquila gigante o di pilotare 
picchiaduro. Intendiamoci, già im- —un’aereonave (scusate, ma mi so- 


‘1 


) 


possiedo Eternal Champions, 
Fatal Fury Special (versione 
SNES) e Mortal Kombat 2 e per- 
tanto ritengo di potermi esprime» 
re a riguardo. Secondo me, Fabri- 
zio dà troppa importanza alla 
“psicologia” dei personaggi del 


tal Fury Special per 
la sua immediater- 
za e giocabilità, 
senza dimenticare 


tatori gestiti dal 
computer (giocare 
N alivello8nonè 
\N) la stessa cosa 
| / che combattere 


cchi ded 


versari, oltre ad 
essere molto più 
letali, sono an- 

che più raffinati 

ed intelligenti). 
Mortal Kombat 2 
vanta una grafica 
osa, un sonoro 


so do) ed 


tl 


olto ben caratterizzati (se ne 
parlava già prima...) e giocare 
con Terry e la sua coda, o con 
Andy, o ancora con Kim è diver- 
tentissimo. Inoltre la grafica è cu- 
ratissima e le messe sono realiz- 
zate ottimamente, anche se un 
po' difficili per i meno esperti. Ri- 
tengo tuttavia che la complessità 
delle mosse speciali accresca il li- 
vello di giocabilità del picchiaduro 
e quindi sia un fattore positivo. 


a Matio Lealis 


Alienatissima redazione di Mega 
Console, 

non ne posso più di stare in silen- 
zio quando nelle pagine di Mega 
sta infuriando un dibattito di 
enormi proporzioni: chi è il Re dei 
Picchiaduro? Premetto che la mia 
posizione mi spinge a eleggere il 
gioiello della Capcom, ma credo 
che si debbano fare alcune rifles- 
sioni preliminari che mi sembrano 
sfuggite a molti. Prima però è ne- 
cessario aprire una 

Circa dieci anni fa, quando ero 
ancora uno scapestrato che si 
scaccolava il naso con le dita (per- 
ché, adesso cosa usi? NdMBF), ar- 
rivò in Italia un marchingegno 
chiamato NES, l'unica console che 
era in grado di ricreare con perfe- 
zione sbalorditiva lo stupendo 
Super Marlo Bros, il mio coin-op 


preferito. Fu come un fulmine a 
ciel sereno, un sogno diventato 
realtà, e il merito di tutto ciò sta- 
va in una ditta che allora era per 
me sconosciuta, la Nintendo. Era 
iniziata l'era delle console. In po- 
co tempo il NES fu affiancato sul 
mercato dal Master System della 


LA POLEMICA 


Sega e poi, anno dopo anno, tutte 
le varie console a 16-bit, fino ad 
arrivare a quelle attuali, allo sta- 
to dell’arte: Saturn, PSX e 3DO. 
Naturalmente ho imparato ad 
amare i capolavori di casa Sega, 
come ora apprezzo quelli di Sony 
e 3DO, che tecnicamente parlan- 


Saturn devo poi andare dal denti- 
sta per rimettere a posto le ma- 
scelle, mentre sbadiglio quando 
vedo quelli per SNES. Beh, è chia- 
ro, stiamo tutti aspettando l'Ultra 
64, ma intanto le cose stanno co- 
sì... Eppure il mio affetto per la 
Nintendo non è scemato e sono 
certo che in futuro farà ancora 
grandi cose. 

Ora, il porallelo con Street Figh- 
ter 2 è chiaro. In un periodo di 
totale assenza di giochi tecnica- 
mente superbi e con giocabilità 
alle stelle, in campo coin-op in ge- 


nerale e non solo nel settore pic- 
chiaduro, arriva dal nulla (0 qua- 
si: il primo Street Fighter è stato 
parecchio sottovalutato) il caposti- 
pite di un intero genere: $F2. Co- 
me la Nintendo, che lanciò il NES 
quando nessuno sapeva ancora 
cos'era una console (ah, si? E do- 
ve le mettiamo Colecovision, Intel- 
livision e soprattutto Atari 2600? 
NdMBF), la Capcom ci ha regalato 
un prodotto perfetto sotto ogni 
punto di vista. Non poteva che es- 
sere amore a prima vista. Ora, 
non me ne importa un fico secco 
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se salta fuori la Midway con 
Mortal Kombat. Per loro è stato 
facile: ormai le basi erano state 
buttate. Gli è bastato migliorare 
qualcosa già esistente ed il gioco 
è fatto, Oltretutto, se nel caso del 
NES è vero che sono uscite in se- 
guito console più potenti e quindi 
migliori, non si può certo dire che 
la stessa cosa sia successa con 


vali, E già che ci siamo, è venuto il 
momento di spendere qualche ri-. 
ga sui personaggi. Non è forse 
vero che sono capaci di farci vive 
re delle esperienze fantastiche che 
nella realtà sarebbero impossibi- 


li? Grazie a $F2 
possiamo di- 
ventare Ryu, il 
classico eroe 
giapponese, ca- 
pelli castani e 
sopracciglia fol- 
tissime (vedi 
anche Ken Shi- 
ro, Pegasus, lo 
stesso Akira di 
Virtua Fighter 
etc.). Questi 
personaggi, 
dall'aspetto 
reale ma dai 
poteri sopran- 
naturali, vivono 
in un universo 


| parallelo in cui 
il giocatore non ha più la sensa- 


zione di muovere un personag- 
gio-sprite all'interno di un video- 
gioco, ma si sente lui stesso il pro- 
tagonista della vicenda. Realtà 


Alessandro Tirico - Arcore (Mi) 


virtuale? No. Schizofrenia? Molto 
probabilmente, fatto sta che ogni 
volta che batto Vega, sono certo 
di aver combattuto direttamente 


una battaglia. 


Io BET 
FOREVER 


MI bello della vita è provare 
il provabile. Alla prossima, 


Fabio “Mr Fox” Reginate 


PS: So per certo che c'è qualcuno 
in redazione patito come me di X- 
Files. Se ci sei, batti un colpo. 
Dobbiamo unirci perché la nostra 
serie guadagni il posto di rilievo 
che si merita all’interno del palin- 
sesto di Canale 5, siamo stufi del- 
le ciofeche che ci propinano quoti- 
dianamente... Dateci la seconda 
serie! 

(Le redazioni di Mega e Super 
sono coatte nel supportare la 
migliore serie sci-fi degli ulti- 
mi anni. Dana Scully e Fox 
Mulder rullano di brutto. Ho 


avuto la fortuna di vedere 
gran parte della seconda se- 
rie grazie alla registrazioni 
dei amici americani, e ti 

che ne succe- 
deranno delle belle, tipo 
l'agente Scully rapita dagli 
UFO o attentati a Mulder da 
parte di altri agenti dell'FBI. 
Letteralmente radicale... 
NdMBF) 


Mitici redattori di Mega Console, 
sono un ragazzo di 17 anni, mi 
chiamo Marco e sono un appas- 
sionato di videogames. Inizio su- 
bito con i meritatissimi compli- 
menti: Mega Console è senza 
dubbio la miglior rivista del setto- 
re! Ma ora veniamo al nocciolo 


della missiva. Possiedo un 
Megadrive europeo PAL al 
quale è stata apportata 
una modifica da un nego- 
ziante per renderlo compa- 
tibile col formato NTSC, 
giapponese e americano. 
Qualche mese fa ho acqui- 
stato il galattico Mega 32X 
americano e sono rimasto 
molto soddisfatto delle sue 
potenzialità. Purtroppo, 
però, quando gioco con le 


ciò sia vero? Capita anche a voi? 
Non è possibile rimediare in alcun 
modo? Succede lo stesso con il 
Mega CD? Come è possibile che 
una compagnia esperta come la 
Sega abbia creato un upgrade di- 
fettoso? 


Marco Comini 


L'energia statica non c'entra 
una fava. Come abbiamo già 
precisato sul numero #12 di 
MC, disturbi quali sfarfallio è 
addirittura il “blocco” delle 
immagini sono causati dall’al- 
terazione della frequenza del 
32X, quando usato su un Me- 
gadrive nipponico della prima 
generazione o su console mal 
adattate. Per risolvere il pro- 
blema, occorre operare una 
semplice modifica sulla circui- 
teria interna del Megadrive 
che generalmente consiste 
nella sostituzione di una E- 
PROM. 


Caro MBF, 

sono un ragazzo di dodici anni ed 
era da molto tempo che volevo 
scrivere ad una rivista di video- 
giochi. Quando mi è venuta l’ispi- 
razione, ho deciso di scrivere a te 
perché sei il migliore. 

La mia è sempre stata una situa- 
zione atipica. Infatti, pur posse- 
dendo solo un glorioso Master Sy- 


rs 
PuBbLica TEMI 


cHe n METTA 
sur TriroLco BD 


HEY, Yor DI 


Nom YoLeTe 


stem ed un sottovalutato Atari 
Lynx (indiscutibilmente la migliore 
console portatile dopo il Turbo Ex- 
press aka PC Engine GT - NdMBF), 
ho speso sempre e spendo ancora 
un sacco di soldi per comprarmi 
tutte, ma proprio TUTTE le riviste 
el settore (addirittura due per 
), forse perché mi piace 
le recensioni, o per resta» 
re aggiornato sulle nuove console 
a 32-bit. 

Passo ora al succo della lettera: 
per prima cosa vorrei darvi dei 
consigli per migliorare la vostra 
già stupenda rivista: 

1) Potreste aggiungere, nelle re- 
censioni dei giochi convertiti da 
altre piattaforme, un voto-conver- 
sione, perché spesso il voto “pu- 
ro” del gioco viene mescolato con 
i giudizi sulla conversione. Questo 
avviene anche sulle altre riviste, 
ed in genere provoca abbastanza 
confusione. 

2) Potreste creare un angolo fisso 
sui coin-op Sega. 

3) Potreste aggiungere i commenti 
alle classifiche. 

4) Se in futuro aggiungerete ru- 
briche estranee ai videogiochi 
(rpg, giochi di società, musica, 
film etc.) potreste raggrupparle in 
fascicoletti, in modo tale che pos- 
sano essere separate facilmente 
dalla resto della rivista, 

5) Attenti all’impaginazione! A 
volte scompaiono recensioni (co- 
me quella inesistente di Load 
Star per Mega CD sul numero 12, 
mangiata dalla pubblicità) e pezzi 
di didascalie (vedi la recensione 
di Metal Head sempre sul nume- 
ro 12). 

6) Potreste allungare le descrizio- 
ni dei giochi e diminuire i box nel- 
le recensioni. 

7) Concludo precisando che le 
rubriche di Mega Console che 
preferisco sono Saturn Zone, 
Mega Mail ed X-Tra, mentre 
quelle che mi piacciono di meno 
sono Wall Street e le Interviste 
(perché non mi interessano) e le 


MEGA CONSOLE 
SIETE PORTI SSIM | 


Classifiche (per via 
dell'assenza dei com- 
menti). 

In conclusione, un’ultima 
domanda: tu, Biomassa 
e i Raves provenite da 
Game Power, mentre 
Mad Max, Deejay, PC e 
Bond hanno lavorato a 
CVG in passato, giusto? 
Mi potresti dire come mai 
avete deciso di mettervi 
assieme per creare que- 
sta stupenda rivista? 
Ciao da 


Corrado Romani 


Lettore come queste - 

farcite di consigli, cri- 
tiche costruttive e suggeri- 
menti - sono molto utili, per- 
ché ci permettono di migliora» 
re la rivista secondo le vostre 
aspettative. Leggiamo tutte le 
vostre missive e valutiamo a 
fondo le vostre richieste Non 
abbiamo la spocchia di rite- 
nerci perfetti e, anzi, siamo 
perfettamente consapevoli del 
fatto che il margine di miglio. 
ramento di Mega Console sia 
ancora consistente. Per quan- 
to riguarda le tue osservazio» 
ni Corrado, posso anticipare 
che d’ora in poi affianchere- 
mo sempre i commenti alle 
classifiche e allungheremo il 
testo principale delle roecen- 
sioni senza perderci in una 
marea di box (questo, tra 
l'altro era stato deciso già 
qualche mese fa). All’appun- 
tamento mensile sui coin-op 
Sega, abbiamo optato per 
speciali monografici su singoli 
giochi (vedi Sega Rally Cham- 
pionship, prossimamente Vir- 
tua Cop 2 e Virtua Fighter 3), 
ma non è detto che la situa- 
zione si evolva in altro mo- 
do... 
Per quanto riguarda lo staff 
redazionale, vorrei precisare 
che prima di approdare alla 
Futura Publishing, la maggior 
parte di noi ha lavorato per 
case editrici come Edizioni 
Hobby (l’attuale Xenia), Jack- 
son, Gienàt/Rizzoli e Studio 
Vit. Abbiamo tutti un bel po” 
di esperienza alle spalle, in- 
somma... L'idea di dare vita a 
riviste monotematiche come 
Mega & Super nasceva 
dall'esigenza - tuttora presen- 
fe - di trattare il mercato vi- 
deoludico in modo molto più 
approfondito rispetto alle 
classiche testate “generali» 
ste” o multi settoriali. Il vo- 
stro supporto, in questo senso, 
è stato decisamente gratifi. 
cante... 


Meca consoLe I] 


Ma che bello, ma che bello. Ormai siamo in 
estate: tempo di gelati, cocomeri, tè freddi e 
partite a basket fino a tardi. Nessuno ha voglia 
di fare un fava. Niente di nuovo, direte voi. 
Beh, ora c'è l'aggravante dell’afa... Tirate fuori 
dai cassetti shorts e t-shirts, gente: non c'è 
l’aria condizionata in metro e si soffoca di brut- 
to. In compenso, la reda è peggio di un freezer: 
la temperatura si abbassa di dieci gradi in un 
colpo solo. Prima o poi ci resterò secco. Datemi 
una Tuborg. No, ripensandoci, preferirei un Sa- 
turn alla spina. Dai, faxateci qualcosa di bello 
allo 02/66981159, oppure confessatevi via epi- 
stola. L'indirizzo ormai dovreste saperlo a me- 
moria, ma una rinfrescatina - col caldo che fa - 
non può danneggiarvi più di tanto, quindi... 


Caro MBF, 

ho dodici anni e posseggo un Me- 
gadrive. Inutile aggiungere che 
ogni mese compro Mega 
Console, la migliore rivista di vi- 


2) Vedremo Jurassic Park per 
Saturn? 

3) Secondo te vale la pena di 
comprare Earthworm Jim adesso 
o aspettare la versione Saturn? 

4) Mi metteresti in ordine i se- 
guenti giochi: Doom, Daytona 


5) Vedremo mai The Lion King o 
‘altri titoli Disney per Saturn? 

6) E' mai uscito Wolfenstein 3D 
per MD? 

7) Quanto costerà esattamente il 
Saturn europeo? Sapete dirmi il 
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prezzo? 
Un salutone da 


Fabrizio Donati 


1) Dovrebbe già essere nei 
negozi quando leggerai questa 
risposta. 

2) Se ti riferisci all'omonimo 
coin-op, la conversione non è 
ancora stata annunciata. 

3) Pigliati subito la versione 
Megadrive o Mega CD! 

4) Sorvolando sul fatto che hai 
Indicato giochi per sistemi 
completamente differenti (Sa- 
turn, 32X, coln-op) le mie pre- 
forenze vanno per: Sega Rally, 
Daytona USA, Virtua Fighter 2, 
Doom, Victory Goal, Panzer 
Dragoon. 


5) Spero di no, anche se la ri- 
sposta è sì. Tra i nuovi titoli 
previsti segnalo Disney's Pi- 
nocchio... 


7) Non si sa ancora nulla di 
definitivo. 


Cara redazione di 
Console, 

mi chiamo Nicola e seguo la vo- 
stra fantastica rivista dal numero 
uno. Ho apprezzato tutti i miglio- 
ramenti che avete apportato 
all'impostazione grafica di Mega 
negli ultimi mesi. In particolare, la 
divisione delle rubriche delle 
news in X-Tra, 16-blt Fun e Sa- 
turn Zone è stata un'ottima pen- 
sata. Sono contento che abbiate 
finalmente deciso di accludere 
gadget alla rivista. Vorrei anche 
spezzare una lancia in favore del- 
le vostre recensioni: non è vero 
che sono troppo sintetiche, anche 
perché prima di recensire un gio- 
co, in genere lo presentate in mo- 
do molto dettagliato mesi prima, 
quindi non avrebbe senso spreca- 
re spazio utile per dire le stesse 
cose, Per quanto riguarda le ri- 
chieste, vorrei che pubblicaste più 
interviste (erano interessantissi- 
mel) e aumentaste il numero delle 
pagine, se possibile. 

Ora, ho intenzione di comprare 
un Saturn quando sarà disponibi- 
le la versione americana e a que- 
sto proposito volevo chiedervi: 


1) Quanto costerà esattamente in 
Italia? 

2) Quando vedremo i primi giochi 
su cartuccia per Saturn? 

3) L'Ultra 64 sarà più potente del 
32-bit Sega? 

4) Quando vedremo Shinobi EX 
e X-Men per Saturn? 

5) | Treasure stanno lavorando a 
qualche gioco per Saturn? 

6) Quando uscirà Fifa ‘96? 

7) Mi consigli due rpg galattici per 
Megadrive? 


8) Vale la pena di comprare Road 
Rash 3 alla luce del fatto che 
posseggo già i primi due episodi? 


Nicola Valsini 
Imola 


1) SI parla di 399 dollari più 
uno o due giochi, l'equivalen- 
te di 700 mila papagne. Tra 
spese di importazione e ricari- 
chi del negozianti, prevedo 
che la cifra salirà di altre due- 


giochi su cartuccia. Lo slot del 
Saturn è stato concepito per 
eventuali espansioni hardware 
(Mega 64?) e cartucce di 
back-up RAM... 

3) Tocnicamonte parlando sì, 
ma resta da vedere la qualità 
del giochi. 


4) Usciranno entrambi verso la 
fine di maggio. Non escludo le 
review già sul prossimo nume- 
PO... 

5) | Treasure stanno portando 
avanti tre progetti per Saturn, 
tra cui Gunstar Heroes 2... 

6) Fifa Soccer ‘96 uscirà su sel 
diverse piattaforme (tra cul 
Megadrive e Mega 32X) tra 
giugno e settembre. 

7) The Story of Thor è 
Soleil/Ragnacenty. 

8) No, meglio Road Rash CD. 


Radicale distruttiva redazione di 
Mega Console, 

sono un ragazzo di 18 anni che 
possiede un Megadrive e 19 gio- 
chi. Ah, dimenticavo: mi chiamo 
Daniele e abito a Torino. Questa è 
la decima lettera che vi scrivo, ma 
finora non mi avete mai-dico-mai 
pubblicato. Devo farvi i compli- 
menti per la rivista, che migliora 
di mese in mese (come mai 6000 
carte?) (il prezzo della carta è au- 


sole della SNK? 

8) Come sarà Daytona per il 32- 
bit Sega? 

9) Perché la Sega vuole lanciare 
un'espansione a 64-bit per Sa- 
turn? 

10) Quale console avrà più possi- 
bilità di successo tra: Saturn, PS- 
X, Neo Geo CD, Ultra 64? 

11) Mi potete elencare i titoli più 
massicci previsti per Saturn nel 
‘95? 

Buona Pasqua all'intera redazio- 


ne... 


Daniele Mazzarelli 
Torino 


1) Non è ancora stato annun- 
clato ufficialmente. 

2) E’ probabile. Il fatto però 
che il 3DO, sul mercato da ol- 
tre un anno e mezzo, continui 
a costare non meno di 850 
mila lire, non butta bono... 
3/4) Sono previsti due nuovi 
giochi di Sonic per Saturn, il 
primo dei quali avrà una gra- 
fica isometrica. 

5) Street Fighter: the Movie 
sarà lanciato in estate. Street 
Fighter Legends a settembre 
(vedi speciale). Su Street Figh- 


ter Ill non si sa ancora niente 


di certo... 
1) Quando esce King of Fighter 6/7) E' la macchina ideale 
‘94 per Saturn? chi ama | picchiaduro, 
2) Il prezzo del Saturn calerà nei sta un sedici bit 
prossimi mesi? Anziché 
3) Come sarà Sonle su Saturn? | logia nuova, 
programmatori che tipo di grafica tata a 
adotteranno? proc î 
4) Quanti episodi di Sonic sono Geo è Il 
previsti ancora per le console Se- mo in Amiga è 
ga? ha inciso molto sul 
5) Quando usciranno Street Fi- 4 di produzione. 
ghter Ill e Street Fighter 2: Il Neo Geo CD ha riscosso un 
Movie per Saturn? buon successo in Giappone (oltre 
6) Cosa ne pensate del Neo Geo 100.000 pezzi venduti), ma le 
cp? voci relative alla prossima com- 
7) Il Saturn costa circa 1.200.000 —mercializzazione del suo succes- 
in Italia, mentre il Neo Geo CD cir sore a 32 o addirittura 64-bit 
ca 990.000, Come mai la diffe- —sono tvit'altro che rassicuranti. | 
renza è così poca se il Saturn è possessori del Neo Geo si sono 
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11) Virtua Fighter 2, Sega 
Rally, Shinobi X, Virtua Hang 
On, Virtua Tennis, Viriva Cop, 
Ray Force, Darius Gaiden, 
Street Fighter Legends, Mortal 
Kombat Ill... 


Carissima redazione di Mega 
Console, 

è uno dei vostri fan più fedeli che 
vi scrive. Mi presento: mi chiamo 
Federico e non ho mai perso un 
numero della vostra/nostra super 
hyper mega ultra immensa rivi- 
sta... Ho una serie di domande 
per voi, quindi evito di sprecare 
altro spazio utile: 


x 


chi per SNES sono 
più cari di quelli 


ive? 
gioco per MD che van- 


per nodi 
3) Gual è il 


Ita la migliore colonna sonora? 
‘4) Sono in crisi di astinenza per 


gli RPG... Me ne potresti indicare 
uno tosto? 

5) Qual è il migliore titolo della 
serie di Sonle? 

6) C'è qualcuno di voi che gioca a 
Magle, in reda? 


Un mega saluto da 
Federico “Overshaku” 
Rocchini 


PS: A morte i Power Rangers e i 
Super Humans Samurai! (perché, 
poveretti? In fondo sono dei bravi 
ragazzi che si procacciano la pa- 
gnotta come tanti altri... NAMBF) 


1) Come le altre... 

2) Dunque, per poter commer- 
cializzare Il software per con- 
sole, le varie case devono ot- 
tenere un’avtorizzazione (li- 
conza) dalle compagnie che 
producono l'hardware (Sega, 
Nintendo, Sony, 3DO Company 
ete.). Ora, da sempre le richie» 
ste della Nintendo sono più 
onerose di quelle della grande 
“S" e quindi per ottenere un 
ricarico sufficiente sulle cartuc- 
ce per SNES, le case sono co- 
strette ad applicare una politi. 
ca dei prezzi differente... Por 
questo motivo, un sacco di svi» 
luppatori sì sono buttati a pe- 
sce nella produzione di giochi 
su CD per le nuove macchine a 


32-blt, abbandonando i pro- 
getti per quelle a 16-bit. Il 
fatto che l'Ultra 64 sarà un si- 
stema a cartuccia, potrebbe 


3) 1 soundtrack dei due Ecco 
The Dolphin sono bellissimi. 

4) Thor rulla supremo... 

5) Il terzo. 

6) Marco “End” Ravetto e 
quel beota di suo fratello 


l'avversativo è d'obbligo: perché 

non fate notizie flash per PSX 

(yum!), 3DO (mah...) e Jaguar 

(miao)? Basterebbe una sola pa- 

mese... (la par condicio 

ice e sono 
su 


monografici. 

Tralasciando ulteriori commenti 
per la perfetta organizzazione 
della rivista e del suo eccezionale 
aggiornamento, vi pongo un po” 
di domande sulle varie console 


Sega: 


1) Che bello: è arrivato il 32X nei 
negozi, prendo le mie trecento co- 
cuzze e me lo compro... Ma, cosa 
vedo? Costa 450.000!!! Come 
mai?!? L'importazione è ufficiale, 
quindi il prezzo non scenderà più 
di tanto! 

2) Virtua Fighter e Virtua Figh- 
ter 2 sono già stati superati in 
grafica/sonoro/giocabilità da altri 
picchiapicchia come Killer In- 
stinct (le digitalizzazioni audio 
sono spaziali: ultracoocoom- 
boooo: 22 hits!) e Toshinden. Che 
ne pensate? Quali sono i progetti 
futuri della Sega oltre a Virtua 
Fighter 3-4-5 e a Sega Rally? 
3) Il Megadrive è e resterà un mito 
almeno per i prossimi tre anni vero? 
La conferma, datemi la conferma! 


Luca Ramires 


PS: Voglio Micromachines per Sa- 
tum e lo voglio tutto in ray tracing 
e completamente digitalizzato... 


1) Lo trovi anche a 350 carte 
e con l'uscita del Neptune è 
probabile che il prezzo del 
32X calerà ulteriormente... 

2) A Killer Instinct, preferisco 
nettamente Virtua Fighter 2. 
Intanto dagli uffici di Red- 
mond, California sede della 
Nintendo of America è trape- 
lata la notizia che i Rare han- 
no cominciato a lavorare su 


Killer Instinet 2, il sequel del 
primo picchiaduro per Ultra 
64. Bah. Aspetto con impa- 
zienza MK3 e Virtua Fighter 
3, entrambi previsti per 
l'ostate. Per le novità da sala 
Sega ti rimando alle news... 

3) Il successo del 32X dovreb- 
be gli assicurerà una vecchiaia 
folico, stai tranquillo. Finché il 
prezzo delle nuove console 
non scenderà a livelli umani + 
non più di 500.000 papagne - 
puoi stare certo che I'MD re- 
sterà la piattaforma ludica 
della Sega per eccellenza. 


PS: La Codemasters ha annun- 
clato tre nuovi progetti per 


per A1200) sone al lavoro 
sulla versione a 32-bit del lo- 
ro mega hit! 


Cari Mega Consolatori, 

è Ricky Dirk che modula anco- 

dalle vallate casentinesi con il 
numero tredici sotto braccio 
(aaaaarghi In copertina e'è scritto 
100% Console Nintendo) (è l'en- 
nesimo complotto... NdSilvio) e 
con ancora tante domande non 
corrisposte. Comunque capisco 
che se il povero MBF dovesse ri- 
spondere a tutti quegli che gli 
scrivono (lettere incasinate come 
la mia, poi...) a quest'ora stareb- 
be in una stanza bianca a leggere 
le istruzioni in italiano di Sonic 
(che fanno ridere) con i Take That 
a palla nello stereo. Cioè in mani» 
comio, per farla breve. Quindi 
punto a capo. 
Innanzitutto complimenti per l'in 
serto di “Mutant Chronicles” del 
#13 e per la rivista in caporale... 
cioè in generale (lo so che non fa 


ridere, ma - hey, Simon, smetti di 
dare testate sul murol)... ma quel- 
li sono sottintesi... 

Mappassiamo ora alle domande: 


1) Mi mettete in ordine, possibil- 
mente in comune accordo, i se- 
guenti giochi per MCD: Space 
Ace, Earthworm CD, Snatcher, 
Silpheed e Mickey Mania. Ho 
un bonus CD da sfruttare, raga, e 
con voi non misso un acquisto... 
2) Vedremo mai Time Warp 
(Dragon”s Lair 2) su MCD o altre 
piattaforme? 


3) Potete avvertire i lettori che il 
trucco per Dragon's Lair del nu- 
mero 12 passato sotto il nome di 
“Replay” è in realtà la versione 
“film” del gioco? 

4) Non sarà mica vero che la Ko- 
nami ci lascia? No... Ditemi di 
nooo... Vi pregooo... 

5) Vlewpolnt per MD mi è sfuggi- 
to o non l'avete proprio recensito? 
Se non mi rispondete non vi com- 
pro più e poi come fate senza 
più? 


Riccardo “Dick” Goretti 


PS: Non è vero, non potrei survi- 
vare senza MC. 


1) Earthworm Jim C€D, 
Silpheed, Mickey Mania, $nat- 
cher, Space Ace. 

2) No. 1 lasergame hanno fatto 
il loro tempo. 

3) Zero. 

4) La Konami ha mollato | se- 
dici bit, non la Sega, cocco. 

5) Non l'abbiamo recensito 
perché è una porcata. Idem 
con patate per quanto riguar- 
da Rise of The Robots. Non 
mancheremo di segnalare 
eventuali “recensioni stronca- 
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Vil LES M-CLUSIVE NEWS FOR 32% 


Uelà, fratelli... Avete già fatto il grande passo? Vi 
siete cuzzati il suppostone a 32 bit da schiaffare nel- 
1) Mortal Kombat Il Acclaim — Picchiaduro -MC#13 lo slot del Megadrive? Non ancora? Aspettate il Nep- 


È TOP 5 MEGA 32X 


Pene re igor vi coi tune? Beh, fate vobis... A facilitarvi il compito di de- 
4) Doom Salfi: Giunio de cidere se valga la pena di scucire le fatidiche 350 
5) Metal Heod Sego = Sprofutt carte per il 32X o meno, ci pensiamo noi di Mega 


Console. Oltre all’apocalittica review di BC Racers 


l'eccellente conversione di Mortal Kombat 2 dei Probe dimostra come il 


324 sa in godo di emuore ottimamente anche i migliori cono: smo im | che troverete nelle prossime pagine, X-TRA vi pre- 
pazienti di vedere Virtua Fighter... Virtua Recing Deluxe siogià —’senta tutte le novità di Londra... Check’em out! 


co la seconda posizione, ma un'altra simulazione sportivo lo tallona: ancora lo 
Acchoim con NBA Jam TE. Il divertimento a 32-bît è appena cominciato 


A cura di Matteo “X-Man” Bittanti 


ici TOUGHMAN (DI 
Dopo mesi di voci e rumori, finalmente CONTE ST 


è arrivata la conferma ufficiale: l'Elec- 
tronic Arts sta lavorando alla versione 
per Mega 32X di Fifa International Soc- 
cer. Siamo già in grado di anticiparvi 
che si tratterà di una versione aggiorna- 
ta della celebre simulazione calcistica e 
non di una mera conversione. Non è an- 
cora chiaro se la versione per l'update 
Sega richiamerà in qualche modo quella 
strepitosa per 3DO, ma vi terremo infor- 
mati. 


È MOST WANTED 32X 


1) Virtua Fighter Sega Picchiaduro Settembre 
2) Fifa International Soccer EA Sportivo Giugno 
3) Wing Wor 


La più venduta simulazione di calcio per Megadrive 
arriverà presto su 32X 


de MEGA CONSOLE 


JUDGE DREDO A 30-BITI 


L'atteso tiein della Acclaim, presentato in esclusiva sul numero scorso di Mega Console, è in fase di sviluppo an- 
che per 32X che sorà commercializzato o Notole. Rispetto alla versione per Megadrive, quella 0 sedici bit van- 


CORE DESIGN 
SPARATUTTO 
GIUGNO 


Ed eccovi qua anche le primissime immagini di Souk 
stor X, lo versione a 32-bit dell'ottimo sporaspora usci 
to per Mega CO qualche mese fo. Ribattezzato Sout 
stor X, il gioco della Core Design vanto la stesso gioca: 
bilità dell'originale, mo fo uso di poligoni renderizzati 
anziché di sprite in bitmap. Aspettatevi nuovi powerup 
e un numero di oggetti su schermo decisamente supe- 
riore o quello dello versione a 16-bit. Dopo aver visto 
quello che la Core Design è riuscita a fore sul Mega 
CD, siomo certi che Soulstar X sarà uno dei migliori fi 
toli per 32X. 


IL RITORNO 


terà lo bellezza di 256 colori su schermo, sprites di di- 
mensioni maggiori, tre livelli bonus e un sonoro deci 
somente più sofisticato. La struttura del gioco rimarrà 
invoriato, mo grazie olle potenzialità di scaling, zoom 
e rotazione dell'upgrade Sega, aspettatevi effetti spe 
ciali suggestivi. Come al solito le prime immogini le 
troverete su uno dei prossimi numeri di Mego Conso- 
le... Gli altri titoli Accloim in orrivo per 32X sono 
NBA JAM TE, Batman Forever (Natole), Revolution X 
(giugno), NFL Quorterback Club (vedi anteprima)... 


La versione a 32-bit di Judge Dredd sarà 


DI PITFALLI 


L'evoluzione continuo! La Activision ho annunciato lo 
versione per 32X di Pitfall: The Mayan Adven- 
ture il seguito non ufficiale del grande classico giò di- 
sponibile per Megadrive e Mega CD. Aspettatevi nuovi 
livelli, sprites meglio onimati e un sacco di grafica in 
più. Cose belle. . 


INCERCA DI ASILO... 


Il fallimento dello Commodore ho ulteriormente com- 
promesso le possibilità di sopravvivenza della gloriosa 
linea Amiga, olmeno per quonto riguarda i divertimen- 
to elettronico (che è poi quello che interesso a noi) 
Non è un caso che olcuni dei migliori teom di sviluppo 
obbiano già abbandonato il computer della Commodo: 
re per dedicarsi allo sviluppo di videogiochi per le moc- 
chine dello Sego. Oltre agli Zyrinx (vedere speciale sul 
numero scorso), anche i Binary Asylum hanno annun- 
ciato che supporteronno il 32X con una serie di giochi 


estremomente originali. Il primo di questi è Zeewolt, un bizzarro miscelloneo di Choplifter e Virus, un vec 
chio titolo per Archimedes di David Broben. In Zeewolf il giocatore pilota un elicottero attraverso uno serie di 
poesaggi realizzati con grafica tridimensionale alla ricerca di avversari do stanare. Gli Acid Software responsobili 
dei fovolosi Skidmarks e Super Skidmarks oltreché Guardian e RoadkKill, honno annunciato che con 
vertiranno i loro migliori titoli per le piattaforme o 32-bit Sega 


BIT WORLD 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


VIDEOGAMES, CONSOLE E ACCESSORI 
BIT WORLD Di Lai Roberto - Via Val Cismon , 2 


20052 MONZA (MI) - Tel. / Fax 039/2720499 


ALIEN SOLDIER 
ATP TOUR TENNIS 


CASTLEVANIA 

CHIKY CHIKY BOYS 
ART OF FIGHTING 
FLASHBACK 

DESERT DEMOLITION 
DRAGON BRUCE LEE 
DRAGON BALL Z 
DRAGON'S LAIR Il 
DRAGON'S REVENGE 
EARTHWOM JIM 

EA FIFA INT. SOCCER 95 
FANTASY STAR IV 
FATAL FURY Il 
FLASHBACK 

GRAND SLAM TENNIS 
GUNSTAR HEROS 
HOLYFIELD BOXING 
J.LEAGUE STRYKER Il 
JAMES POND 3 
KAWASAKY S.BYKE 
KICK BOXING 

LETHAL ENFORCE ll 
LANDSTALKER 

LION KING 
MANCHESTER UTD FOOTBALL 
MEGA BOMBERMAN 
MEGA TURRICAN 
MICKEY MANIA 
MICKEY AND DONALD 
MICKEY AND MINNIE 
MICROMACHINE 2 
MORTAL KOMBAT 
MORTAL KOMBAT ll 
MUTANT LEAGUE HOCKEY 
NBA JAM 

NBA JAM T.E 

NBA LIVE 95 

NBA ACTION 95 

PGA TOUR GOLF Il 
PREDATOR 2 
PULSEMAN 
PROBOTECTOR 
TOEJAM & EARL Il 
RISTAR 
RAGNACENTY 
SAILOR MOON R 
SAMURAI SPIRIT 


TEL 

L. 59.000 
TEL 

TEL 
TEL 
L.59.000 
L.75.000 
L. 39.000 
L. 69.000 
L. 35.000 
L.105.000 
L. 43.000 


L. 39.000 
TEL 

L. 69.000 
L. 95.000 
TEL 

TEL 
L. 55.000 
TEL 

L. 59.000 
L.109.000 
L.99.000 
L. 39.000 
L.69,000 
L 39.000 
L. 39.000 
L. 95.000 
TEL 


L.69.000 
L.69.000 
L.65.000 
L.109.000 
L.59.000 
TEL 
L.95.000 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
L. 39.000 
L.75.000 
L.119.000 
L. 79.000 
L.109.000 
TEL 
L. 49.000 
TEL 
TEL 
TEL 
TEL 
L. 63.000 
TEL 
L. 79.000 
L. 39.000 
RPGIAZIONE L.89.000 
TEL 
L. 39.000 
L. 79.000 
TEL 
L. 69.000 
L. 59.000 
TEL 
L.75.000 
L.119.000 


SHADOW DANCER 
SHADOW RUN 
SHINING FORCE Il 
SONIC 3 

SONIC AND KNUCKLE 
SPIDERMAN 
SPLATTERHOUSE 3 
SPARKSTER 

SPIDERMAN 

STARGATE 

STORY OF THOR (32M) RPG 
STREET FIGHTER ll S.C.E 
S.STREET FIGHTER Il 
STREET OF RAGE III 
S.MONACO GP Il 
SYNDACATE 
THEME PARK 
TAZMANIA 
TECMO NBA BASKETBALL 
THE PUNISHER 

THUNDER FORCE IV 
TOEJAM & EARL Il 
TOUGHMAN CONTEST (32M) 
TOURTLE TOURN. FIGHTER 
VIRTUA RACING 

WORLD CLASS SOCCER 
X-MEN 2 CLONE WARS 


RPG 
RPG 


TEL 


L. 39.000 | 


TEL.039/2720499 


CORPS KILLER 
DRAGON'S LAIR 
EARTHWORM JIM 
FATAL FURY SPECIAL 
FINAL FIGHT 
FLYING NIGHTMAES 
LOADSTAR 

LUFIA 

MIDNIGHT RAIDER 
MORTAL KOMBAT 
POPFUL MAIL 
POWER RANGER 
SAMURAI SPIRIT 
SPACE ACE 
SILPHEED 

SLAM CITY 
SOULSTAR 

SONIC CD 

| TOMCAT ALLEY 

| REBEL ASSAULT 

| SNATCHER 
SUPREME WARRIOR 


GROUND CAHASER 
VAN BATTLE 

SIDE POCKET 2 
SHINOBI EX 


TEL 
L.125.000 
TEL 

TEL 
L.39.000 
L.119.000 
TEL 
TEL 

TEL 
L.59.000 
L.119.000 
L.119.000 
TEL 
L.125.000 
L.109.000 
TEL 

L. 89.000 
L.69.000 
L.99.000 
L.115.000 
TEL 

TEL 


TEL | 


MYST 

| DAYTONA RACING 
VIRTUA FIGHTER 

| PANZER DRAGON 


CLOCKWORK NIGHT VIRT. HANG ON 
DREAM HOUSE 
DEADLUS 

BATTLE MONSTER 
RAMPO 

VICTORY GOAL 


STARCADE 
VIRTUAL HYDELIDE 
MASTER GOLF 
MEMORY CARD 
JOYPAD 


| STAR WARS ARCADE 
| VIRTUA RACING DELUXE 
DOOM 
AFTERBURNER COMPLETE 
| NBAJAMT.E.. 
METAL HEAD 
MIDNIGHT RAIDER'S CD SUPER 
SUPER MOTOCROSS L. 99.000 
| TEMPO 
REVOLUTION X 
| COSMIC CARNAGE 
| SUPER SPACE HARRIER 
| MORTAL KOMBAT Il 


TEL 
L.149.000 


CHI GA A 
| NBA JAM 
MORTAL KOMBAT ll 
ROBOCOP 3 
SONIC 2 
| STREET OF RAGE Il 
WORLD CUP SOCCER 


i MASTER SYSTEM 
XENON 2 

STRIDER 

SPEEDBALL 

R-TYPE 

STARWARS 


MEGADRIVE ll PAL EUR+2 PAL.229.000 
| MEGADRIVE Il PAL JAP L.249000 
| MEGA CD Il JAP+2 GIOCHI —L.489.000 
MEGA 32X EURO L.389.000 
| SATURN 32 BIT + VIRTUA FIGHTER TEL 
| JOYPAD 6 TASTI + TURBO —L.35.000 
JOYPAD CAPCOM SOLDIER L.45.000 
| ALIMENTATORE 220V MD L.25.000 

ACTION REPLY 2 L.109.000 
| JOY STICK TURBO X MEGADR.L.79.000 


‘TEL.039/2720499 


TUTTI I NOMI ED I MARCHI SOPRA ELEN- 
CATI SONO DI ESCULSIVA PROPRIETA' 
DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI 


è suli 


16-BIT FUN 


TIME WARNER 
PICCHIADURO 
FINE AGOSTO 


Dopo aver imperversoto nella sale giochi di mezzo 
globo ecco che Primal Rage si sto preporando 
od invodere anche i nostri piccoli MD. La struttura 
del game vi scaravento al comando di un bestione 
del peso approssimativo di circo 500 kilozzi che, a 
suon di cozzottoni e mascellote, dovrà riuscire 0 
massacrare ka solita e consueta serie di avversari 
Strutturolmente bisogno dire che il gome in que 
stione si avvicino in maniero smodato od un sacco 
di oltri titoli in commercio, tuttavia lo sua porticola- 
re ombientazione ho fatto si che cotale giochillo 
riuscisse a riscuotere finoro un notevole successo 
di pubblico. A questo punto tutti quelli che tra di 
voi hanno giocato ed amato il cabinato da bor si 
staranno chiedendo come butti questo conversione. Beh, rogo’ do quello che abbiamo potuto vedere e giocare 
direi che siomo 0 un livello veramente estremo. Tanto per cominciare la grafica è quokosa di semplicemente 
smodato con degli sprite incredibilmente definiti e grossi quasi metà dello schermo: inoltre anche le vorie onimo- 
zioni erono donnatomente fluide. La velocità con la quale si svolgevano i vari scontri non aveva nulla da invidiare 
a quella del coinop e, nel complesso, dl tutto so di miracolo. Certo c'erano ancora delle cose da mettere o punto: 
non c'era il sonoro, moncovano akcuni fighter e certi background non erano ancora definitivi, comunque i rogazzi 
che si stanno occupando di questa conversione ci hanno assicurato che stanno facendo del loro meglio per spin 
gere il caro MD al limite delle sue possibilità! Bella lì guys; fateci vedere cosa siete in grado di fare! 


SPORT 
IMMINENTE 


Per la serie “ecco un altro sport del quale in Italia non ce ne potrebbe fregar di meno” la EA se ne viene fuori con una bella simulazione di baseball! Ma dico io, ero all'ECTS, tra una caterva di giochi 
e quelli Èì mi bloccono per forvi vedere questo titolo! OK, vo bene, il game in questione avrà onche un sacco di statistiche ed una veste grafica piuttosto ricca (onche se le varie animazioni erano di 
una lentezza a dir poco disormote!) ma sinceramente 0 chi cavolo può fregame di una simulazione di baseball? Ma dico non potevano produrre un nuovo giochillo di colcio mogari inzaccheandoci 
dentro i team del nostro campionato? Vabbè cose che capitano; per fortuna che almeno c'è la Codemasters con il suo cricket! 


MEGA CONSOLE 


ELECTRONIC ARTS 


CODEMASTERS 
SPORT 
IMMINENTE 


Ohibò, mo cosa vedono le mie fosche pupille? Ma sì, si tratta di un gome basato su uno dei giochi più avvincen- 
fi, intripponti ed esoltonti di questo nostro globo terroqueo! Di che cosa stiamo parlando? Ma di cricket, rogo’! | 
folli autori di questo giochillo sono i boys dello Codemasters che hanno speso tempo e denaro (per il loro bene 
spero che non sio stato molto) nella reolizzazione del cricket simulotor definitivo! Brian Lara infatti non solo 
includerà tutte le regole di questo sport, ma vanterà anche lo presenza di un incredibile numero i teom con i qua 
li competere, un sacco di tornei ed un'azione ultra intrippante; praticamente il sogno di ogni videoployer degno 
di questo nome, voi che ne dite? 


USS UCCIoE 
NAUTICI 
TECOCOMSCIO. 
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Contattaci, non rimarrai deluso... 


TEL 06/53.51.02 FAX 06/58.20.14.65 ROMA 


T6-BIT FUN 


CODEMASTERS 
SPORT 
ESTATE 


Dopo il buon successo ottenuto con il primo episodio di 
questo gome ecco che i rogazzi dello Codemosters ci ri- 
propongono l'ennesimo game di tennis basato sul gioca- 
tore più ciglioso della storia dell'ATP! Ancora un volto ci 
troveremo schiaffati su uno serie di compi nel tentovo di 
massacrare 0 suon di racchettate una serie di avversari 
piuttosto agguerriti. Le vorie opzioni disponibili ci permetteranno di cimentorci in tre tipi di competizioni differenti 
(il classico match singolo, il Torneo ed il Tour Mondiale) che potranno essere affrontati sia da soli che in doppio 
Saranno inoltre disponibili uno nuovo serie di tiri ai quali si affiancherà poi lo possibilità di potenziare le coratteri- 
stiche del nostro giocatore mon mano 
che procederemo nel game. Un altro 
miglioramento rispetto alla versione 
precedente viene poi dalla grafico; 
questa infatti è stoto completamente 
ridisegnato ed ora vanto sprite molto 
più definiti, incredibilmente animoti 
(ci sono qualcosa come 5.000 fro- 
mes) e molto veloci. Naturalmente so- 
ronno presenti onche una serie di op- 
zioni nascoste che vi permetteranno 
dopo aver inserito la solito password 
super-segretissima, di occedere a nuo- 
vi giocatori nonché od uno speciolissi- 
mo torneo. Naturalmente, come era 
già accaduto per il precedente game, 
onche questo Pete Sampras ‘96 
verrà riposto all'intemo dell'ormoi or- 
cinoto KCart il che vuol dire che potre- 
mo giocare tranquillamente in quattro 
senza menarcelo con adattatori, sdop- 
piotori e modificatori vari! Aoagrande, chissà se foranno moi uno cortuccia con i joypad attaccati? 


SEGA 
PICCHIADURO 
GIUGNO 


Comix Zone è un ambizioso crossover 
tro fumetti e videogiochi sviluppoto dallo 
Sega of America esclusivomente per Me- 
godrive. A metà ro Streets of Rage e 
Ninja Spirits, Comix Zone è un 
beat'em up do 24 Mbittoni previsto per 
gli inizi di giugno. Il gioco vi permette di 
rivestire i panni di Sketch, il classico eroe 
muscoloso senza mocchio e senza poura 
Dovrete affrontare il solito godziliordo di 
avversori attraverso una serie di strisce a 
fumetti caratterizzate do didascalie e nuvolette. Il bello è che i cattivi vengono disegnati direttamente dallo mo- 
nono di un fantomatico disegnatore che appare sullo schermo di tanto in tanto (avete presente il finole dell'Om- 
bro dello Scorpione, la serie in videocassetta? Ecco, uguale...). Comix Zone è uno dei titoli più originali 
dell'onno e non mancheremo di recensirlo in modo megadettagliato, magari già sul prossimo numero di Mega 
Console... Ayeooch! 


16] MEGA CONSOLE 


ELECTRONIC ARTS 
HOCKEY 
ESTATE 


Anche quest'onno l'EA è 
riuscito 0 sfornore per 
l'ECTS uno discreto 
quantità di novità. Oltre 
o queste erano inoltre 
presenti uno serie di se- 
quel di okuni fomosissi- 
mi titoli tra i quoli spicco 
vo questo NHL ‘96 
che, finalmente, doveb- 
be riuscire 0 proporre 
quokosa di diverso doi suoi predecessori. Dalla ropido occhiata che siamo riusciti o dargli infatti obbiomo subito 
potuto constatore come la grafica sia stata notevolmente migliorato aumentando sia in definizione che in velo: 
cità. Sono state inoltre reolizzate ex-novo tutte le animazioni dei vori omini che oro, grazie all'impiego di un si 
stema stile Rotoscope, vantano uno fluidità davvero notevole, ma non è tutto. Infatti le innovazioni più mossicce 
vengono dal versante meramente giocoso. | maggiori sforzi dei programmatori sono stati rivolti nell’oumentare 
livello di intelligenza artificiale del computer e nello creazione di nuove e più sofisticate tattiche di gioco. Inoltre, 
per il gaudio di grandi e piccini, in questa versione verranno reinserite le risse che, per una serie di stupidi motivi 
(lo solita storia della violenza nei videogiochi), erano state soppresse in precedenza. Dawero una bella storia! 


TIME WARNER 
HOCKEY 
IMMINENTE 


Altro news, altro gioco di hockey. Questa volta però non 
c'entrono i rogozzi dello EA bensì i signori dello Time 
Warner che dopo essersi cimentati in Primal Rage 
hanno deciso di dare vito o questa giochino abbastanza sugaso. Tonto per cominciare poiché game è stato reo- 
lizzato in colloborazione con la NHLPA (National Hockey League Players’ Association) il giochillo in questione 
induderà la bellezza di 600 giocatori ognuno dotato delle proprie statistiche e del suo vero nome! Il numero di 
teom tra i quali potrete scegliere la vostra compagine saranno 26 mentre i tipi di gioco con i quali vi potrete c& 
mentare soranno ben 4 (Simulation, Arcade, Practice e Toumament). Noturolmente Woyne Gretzky sarà compo 
tibile con i vori adattatori o 4 
giocatori il che consentirà o 
chiunque sio dotato di questi 
simpotici oggeggi (nonché di 
oltri 3 omici con relativi pod) 
di lonciarsi in vere e proprie sf 
de sul ghiaccio! Il tutto sorà 
poi condito do una veste grafi- 
co più che discreta coratteriz- 
zota do omini piuttosto ben 
definiti ed animati e da una 
velocità davvero niente mole 
(l'unico difetto risiedeva forse 
in un sistemo di controllo non proprio comodissimo). Da quello che abbiamo visto il gome promette veramente 
bene e se i progrommatori riusciranno o mantenere le promesse che ci hanno fatto allora credo proprio che la se- 
tie NHL dello EA troverà sullo sua strada un concorrente davvero agguerrito! Come si dice in questi così: Atten- 
zione a Corminator, attenzione a Corminator 


PLAY STATION 32 


MORGANA 


CYBER SLED L. 169.000 AFTER BURNER L 139.000 
COSMIC RACE TELEFONA 

FORMATION SOCCER TELEFONA ra TELONA 
GEOM CUBE TELEFONA DOOM L 139.000 
GORGEOUS M. WARRIOR TELEFONA She (| | Le SPEC] | Le FAHRENHEIT CD TELEFONA 
TT! BLOOD & eroi FRED COUPLES GOLF TELEFONA 
KING”S FIELD TELEFONA METAL HEAD TELEFONA 
KOWLOON'S GATE TELEFONA 

MAHIONG GOKU TELEFONA SPEC] A Le SPEC| | Le MIDNIGHT RAIDERS CD TELEFONA 
MAHJONG STATION MAZIN TELEFONA MORTAL KIMBAT 2 TELEFONA 
MOTOR TOON GRAN PRIX L 149.000. pei gini 
DR se | GOGCIALE SPECIALE] scroson st 
PIE LIMITED TELEFONA NIGHT TRAP TELEFONA 
PRO BASEBALL 95 TELEFONA 

RAIDEN PROJET L 149.000 SPACE HARRIER L. 119.000 
RAYMAN TELEFONA STAR WARS ARCADE L 139.000 
RIDGE RACE L 169.000 TEMPO TELEFONA 
STARBLADE ALPHA TELEFONA 

TONSHIDEN L. 149.000 

TWINBEE PUZZLE BALL TELEFONA DISPON h Bi LE IL 
TWIN GODDESS TELEFONA 

VICTORY ZONE TELEFONA 


NI 


NUOVO NEO 
PO FX 32 


3DO 


e ATUR 1) 3DO + GAME L 859.000 
ANOTHER WORLD L 69.000 
40 BOXING TELEFONA Porti A Mg T- 
BASKETBALL RACER TELEFONA FLASH BACK L 99.000 
BLUE SEED TELEFONA GEX L 119.000 
CLOCKWORK KNIGHT L 119,000 MAD DOG L 89.000 
DAYTONA TELEFONA MEGA RACE L 79.000 
oo Ton ea 
Frei Ma dutine, -@-@ (Li 
periporrdi TRLRORA REBEL HASSAULT L 119,000 
VIENTA TROVARCI | sososusi L 89000 
GOTHA L 129.000 SAMURAI SHODOWN L. 129.000 
GREAT WALL OF CHINA TELEFONA SEWER SHARK L 49.000 
HISSASTU PACHINKO TELEFONA IN VIA DALMAZIA 494 SHADOW L 69.000 
LEAGUE ROAD SAGA TELEFONA SHOCK WAVE L 69.000 
e Sid * TRE SPACE ACE I 129,000 
NASTERS L TASFON PISTOIA dio 
OVERDRIVE TELEFONA THEMES PARK L 99.000 
TOMB L 119.000 
PANZER DRAGOR LAST TOTAL ECLIPSE L 69.000 
PEBBLE BEACH GOLF L 139.000 TWEESTED L 99,000 
RACE DRIVIN TELEFONA O È) fa U Rr € 
RAMPO L 139.000 TAI 
SHINOBI EX TELEFONA \ EN DITA PER 
SIM CITY 2000 TELEFONA TE LE FO N {3 1 1 
TAMA L 99.000 dl : 
TOM CAT HALLEY TELEFONA ( ORRISPON DEN / h\ 
VAN BATTLE TELEFONA 6 U 3 ITO | INDI 
VICTORY GOAL L 149.000 ni 
VIRTUA HANG ON TELEFONA 
VIRTUA HYDELIDE TELEFONA | JI} } ] 
VIRTUA TENNIS TELEFONA 


DISPONIBILE 
LISTINO 
RIVENDITORI 


TELEFONA PER | GAMES 


NON IN LISTINO 
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SEGA 
SPORT 
IMMINENTE 


Sull'onda del successo di NBA Jam TE, lo Sega tenta il colpoccio con NBA Ac- 
tion ‘95, versione riveduto e corretto della discreta simulazione di basket per Mego 
drive. Tro le novità più rilevanti dell'update segnaliamo una prospettiva più alta del 
solito, un nuovo commentatore (Marv Albert, ullolà) e le statistiche ovviamente 0g 
giornate ol 1995 Recen- 


sione sul prossimo nume 


SEGA 
AZIONE 
GIUGNO 


ro di fm 
Arriba, orribo: il roditore più velo- o di Emsì 


e del pioneto Terra è il protogo- 


nisto di questo ennesimo 
platform a scorrimento orizzonte 
le che lo Sega intende propinarci 
nei prossimi mesi. Segnaliamo la 
partecipazione straordinario del 
gatto Silvestro, mentre ha dato forfait all'ultimo momento il buon Titfî. Che dire, se omote il cartone animato 
probabilmente ondrete pazzi per il buon Speedy... Recensione imminente 
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SEGA 
PLATFORM 
IMMINENTE 


La recensione di Megaman per il portatile Sega skatto al mese prossimo, ma come potete vedere da queste immogini 
butto assoi bene. Lo US Gold ha fatto un ottimo lavoro (siamo ai livelli di James Pond 3) e dowrebbe soddisfare i fon 
dello soga dopo lo mezza delusione di Megamean: The Wily Wars. Check ît out 
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GIOCHI SU DISCO E CD-ROM 
PER PC COMPATIBILI 


MODELLINI DEI PIU' FAMOSI 
ROBOT GIAPPONESI 


NOLEGGIO 
VIDEOGIOCHI 


TUTTO IL MEGLIO PER: 
SUPER NINTENDO 
SUPER FAMICOM 
GAME BOY 

SEGA MEGA DRIVE 
SEGA MEGA CD 
MEGA JET 

CDX 

SEGA GAME GEAR 
PANASONIC 3DO 
NEC PC-ENGINE 
LASER ACTIVE 
ATARI LYNX 
ATARI JAGUAR 


J ooeccocecee 


L’errepiggi dei Treasure è ormai terminato: skatta la review sul 
prossimo numero di Mega Console... 


Fatal Fury Special per Mega CD: un ottimo antagonista 
per Eternal Champions CD... 


AI MEGA CONSOLE 


V.LE 


M.DRIVE.2 + JOIPAD 209,000 
M.DRIVE.2 + GIOCO __ 229.000 

Pa 75. 

TASTI 1_35. 

sl È È 

> MEGADRIVE < 

ALISIA DRAGON *39.000 
ARCH RIVALS BASKET —*39.000 
ASTERIX *55.000 
ASTERIX 2 >Telefona! 
BALL Z 3D *35.000 
BALLJACKS *35.000 
BATMAN & ROBIN >Telefona! 
BUBSY 2 *49.000 
CAPTAIN AMERICA *39.000 
CHUCK ROCK 2 *49 000 
CRUE BALL *35.000 
DYNAMITE HEADY *84.000 
FIFA SOCCER 95 *99 000 
GOLDE AXE 2 *39.000 
HARDBALL 94 *49 000 
HOOK *45.000 
INCREDIBLE HULK *49.000 
JAMES BOND 007 *39.000 
JOE MONTANA 3 *39.000 
JOHN MADDEN FOOTB. *35.000 
KID CHAMALEON *39.000 
LION KING "116.000 
LOST GENERATIONS *49.000 
MARCO'MAGIC FOOTB *49.000 
MEGA BOMBERMAN *79.000 
MEGA TURRICAN *52.000 
MIGHTY MAX *52 000 
MR.NUTZ *62.000 


MUTANT LEAGUE FOOTB. *39.000 


NBA ACTION'95 >Telefona! 
PELE'SOCCER 2 "49.000 
PITFALL *79.000 
PUFFI *89.000 
PUGGSY *35.000 
RBIBASEBALL *49.000 
RED ZONE *69.000 
SAMURAI SHOWDOWN>Telefona! 
SECOND SAMURAI "52.000 
SENSIBLE SOCCER *49.000 
SNAKE & RATTLE ROLL *55.000 
SONIC 3 *69.000 
SPARKSTER (rocket 2) *69.000 
SPLATTER HOUSE 2 "39.000 
SUPER MONACO GP.2 *35.000 
SUPER STREET FIGHT *119.000 
TALMIT ADVENTURES *35.000 
TERMINATOR *39.000 


TERMINATOR 2 JUD.DAY *59.000 


THE LION KING *109.000 
THE PUNISHER >Telefona! 
THE STORY OF THOR >Telefona! 
TOPOLINOMANIA *79.000 
TRUXTON *39.000 
WILLY IL COYOTE >Telefona 
WINTER OLIMPICS *45.000 
WIZ N LIZ *35.000 
WORLD CUP SOCCER — *45.000 
WORLD CUP USA "49.000 
XENON 2 *39.000 
>per altri titoli >TELEFONA! 


è garantita, ed è solo 
GAME BOY 
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RAGAZZI Il QUESTE LE OFFERTE PAZZE DEL MESEI/ 


PREZZI PAZZI MD. ****** PREZZI PAZZI MD. ****** 
*WORLD SOCCER — 42000 *TURTLES FIGHTER 69000 
*ETERNAL CHAMP. 52000 *NIGEL MANSELL 66000 
*NBA JAM 49000 *FATAL FURY 2 66000 
*STREET FIGHTER 2 59000 *THUNDER FORCE4 59000 
*ROCKET KNIGHT . 39000 *MORTAL KOMBAT 49000 
*GUNSTAR HEROES 66000 *MORTAL KOMBAT2 59000 
*BATMAN 2 42000 *YU YU HAKUSHO 49000 
*MICKEY & DONALD 49000 *SONIC & KNUKLES 89000 
PREZZI PAZZI GG. ****** PREZZI PAZZI MS. ****** 
*WINTER OLYMPICS 36000 *WILLYIL COYOTE 32000 
*SUPER OFF ROAD 36000 *BATMAN RETURNS 32000 
*PRINCE OF PERSIA 36000 *CHUCK ROCK 29000 
*TERMINATOR 36000 *JUNGLE BOOK 36000 
*ROBOCOD 2 32000 *DONALD DUCK 2 36000 
*ALIEN 3 36000 *GLOBAL GLADIAT. 32000 
PREZZI PAZZI GB ****** PREZZI PAZZI SN. ****** 
*WORLD CUP 32000 *MORTAL KOMBAT 42000 
*TENNIS 32000 *STREET FIGHTER2 56000 
*FLINTSTONES 36000 *YUYU HAKUSHO 2. 66000 
*LEMMINGS 2 32000 *MORTAL KOMBAT2 86000 
*MICROMACHINES — 32000 *CLIFFHANGER 48000 
*kKIRBY'DREAMLAND 32000 *LEGEND 48000 
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>VUOI! CAMBIARE | TUOI GIOCHI? ?TELEFONACI!!< 
>NOI TE LI "SUPERVALUTIAMO"< 
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Spedizioni a mezzo tar bc scorte Alte; titola richiesta, Fatta la merce 


IIEAO 
RIPORTATI APPARTEN 
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Vendita per corrispondenza 
Tel 039 - 6082088 
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+ 169.000 
G 
> GAME GEAR < 
ASTERIX *39.000 
BATMAN RETURNS *39.000 
CHUCK ROCK 2 *39.000 
DRAGON (BRUCE LEE) *43.000 
GP RIDER MOTO *43.000 
HOOK "36.000 
MICKEY MOUSE 2 *43.000 
ROAD RUSH *43.000 
ROBOCOD 2 *39.000 
SONIC CHAOS *43.000 
SONIC SPINBALL *43.000 
STREET OF RAGE *39.000 
TAZMANIA 2 *56.000 
THE LION KING >Telefona! 
WILLY IL COYOTE *43.000 
> MASTER SYSTEM < 
AGASSI TENNIS "28.000 
ASTERIX *39.000 
CHUCK ROCK 2 *39.000 
DESERT STRIKE *39.000 
DONALD DUCK *36.000 
DRACULA *28.000 
JURASSIC PARK *39.000 
MICKEY MOUSE 2 *39.000 
MICKEY MOUSE CASTLE *36.000 
MICROMACHINES >Telefona! 
OLYMPIC GOLD *36.000 
OTTIFANT *28.000 
PIT FIGHTER *28.000 
PREDATOR 2 *28.000 
PUFFI >Telefona 
RENEGADE *28.000 
ROAD RUSH *36.000 
ROBOCOD 2 *28.000 
ROBOCOPvsTERMINATOR 39.000 
S.MONACO GP.2 *39.000 
SHADOW DANCER *28.000 
SHINOBY "28.000 
SIMPSONS *28.000 
SONIC *28.000 
SONIC 2 *36.000 
SONIC CHAOS *39.000 
SPIDERMAN *28.000 
STAR WARS *36.000 
STREET OF RAGE *39.000 
SUPER OFF ROAD *28.000 
SUPERMAN *28.000 
TERMINATOR *28.000 
WIMBLEDON *28.000 
WINTER OLYMPIC *36.000 
SEGA>32 X<SEGA 

ADATTATORE 32 X PAL *349.000 
DOOM *139.000 


SUPER AFTER BURNER *139.000 
METAL HEAD >Telefona 
SEGA>SATURN<SEGA 
SATURN+VIRTUA FIGHT. *1290000 


DAYTONA USA *149.000 
VICTORY GOAL *139.000 
CLOCK WORK KNIGHT  *129.000 
PANZER DRAGON *139.000 


RIGINALE (Faro, Usa, Vap). Disponibili betini per rivenditori; 


GONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


de 


HITACHI SPOSA IL SATUANI 


Il primo di oprile lo Hitochi ho commercializzato in Giappone l'Hi-Saturn, un Sotum compotibile che va od og- 
giungersi ci modelli giò esistenti prodotti do Sega e JVC. Ri 

spetto olle altre versioni disponibili, l'HI-Satum contiene 

uno scheda per lo lettura di software in formato Photo 

CD e Video CO ed è stato commercializzato al 


prezzo di 64.800 yen, l'equivalente di 
un milione e trecentomila lire. 


L'Hi-Satorn in tutto il suo 
splendore (dida banale 


SEGA RALLY 


bece | 
Qut5=88 
RES 


I o n tag «L. 


SEGA 
CORSA AUTOMOBILISTICA 
TBA 


Ed ecco che finolmente lo Sega ha annunciato di voler convertire il suo Hit-Race per Satum anche se, ufficialmen- 


te, uno precisa dota di uscita non è ancora stata annunciato. Lo mole di lovoro da svolgere non sor certo indiffe- 
rente e richiederà sicuramente uno gran quantità di tempo: la versione originole di Sega Rally è qualkosa di 
veramente spettocolore, sia per ciò che concerne lo giocabilità, sia per la grafica. Fluido, veloce e soprattutto di- 
vertentissimo, con il vostro mezzo che è in grodo di compiere vere e proprie evoluzioni e schizza veloce come 
uno soetta attraverso circuiti che annoverano tutte le qualità e le particolarità che si oddicono od un reole percor- 
so per gore di roll. Chi non sta già sbavando all'idea di poter mettere le moni sul volante di una Loncia Delta In- 
tegrale o di uno Toyoto Celica? 


20 CS 


ni irene — — SAI 
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Lo Acclaim ho ufficialmente rivelato di essere ol lavoro sul se- 

condo e sul terzo episodio di Mortal Kombat per il 32-bît 

Sego. Lo caso di NBA Jam ho confermato che lo versione 

per Sotum di Mortal Kombat sorò assolutamente identica 

al coinop e dovrebbe spazzare via lo già ottima versione per 

32%, recensito in esclusiva sul numero scorso di Mega 

Console. Per quanto riguarda il terzo episodio del celebre 

beat'em up Preview radicale su uno dei prossimi numeri. Pro- 

messo. 

La versione do bar di MK III includerà effetti di scoling mot 

to sofisticati - un'evoluzione netto rispetto a quelli, peroltro 

strumentoli, di Art of Fighting 1 & 2. Inoltre i multi hit 

combos saranno visualizzati con donni in percentuoli e Hit nu- 

merici. Il metodo di comondi del coin-op include sei tasti, due 

per i pugni, due per i caki, uno per bloccare l'avversario e uno per correre. Aspettatevi quakoso di estremomente 

violento. | fondali del gioco sono completamente renderizzati e sono stati creati con le piattaforme della Silicon 

Graphics. La vastra barra di energia è blu e sfuma fino a diventare rosso mon mano che venite colpiti dagli ovver- 

sari. E' stato inoltre induso una sorto di energia usufruibile per il TURBO, come in NBA Jam: quando non vi 

muovete, recuperate energia. Riassumendo, Mortal Kombat Ill uscirò a settembre per PlayStation, mentre 

tutte le altre versioni (Soturn, Megadrive, Super NES, Ultra 64) non saranno disponibili che all’inizio del 1996. 
La Williams sta sviluppando contempore- 
neomente lo versione coin'op e quella co- 
salingo (PS-X) di Mortal Kombat III: 
chi ho visto i primi demo assicuro che i 
due giochi saranno assolutamente identici 
tra loro, tuttavia secondo Ed Boon (il pro 
grammatore principale della trilogia), assi- 
curo che la migliore versione in assoluto 
sorà quello per Ultro 64 (128 Mbit, fer 
braio 1996), che dovrebbe vantare inno 
vazioni extro rispetto al coinop... 


DISPONIBILITÀ DI TUTTE LE ULTIMISSIME NOVITÀ IN ANTEPRIMA ASSOLUT. 
PREZZI IMBATTIBILI E CONSEGNA A DOMICILIO IN 24 ORE: 


ROMA, VIA F. PALASCIANO,105 TEL. 06/58.20.14.57 


e, tuttî dototi di uno grafico ver 
Ù "SITI a 
rore in un gioco davvero gosottico: | 


fi 0 od oro, € è stato presentato 


fg MEGA CONSOLE 


#- [ARCA VIDEOGIOCHI 


Via Trieste, 13 - GORGONZOLA (MI) - Tel. 02/951.35.70 Tel. 02/951.10.69 


*OFFERTE SPECIALI* 


MEGADRIVE] SUPER GAME BOY | [GAME GEAR || MASTER 
NINTENDO TUTTO A SYSTEM 
L20900] | 1"T%A0 |lL 29.900 | | L. 38.000 ||L_ 35/30 
L. 49.900 - " " : L. 39.900 
ARIEL LITTLE MERMAID ALADDIN BATTLET. DOUBLE D. CHUCK ROCK 2 ANDRE AGASSI TENNIS 
BATMAN RETURN AXELAY BUBBLE BOBBLE 2 HALLEY WARS CASTLE OF ILLUSION 
BUBSY BATTLETOADS IN BA. CAPITAN AMERICA GP RIDER DESERT STRIKE 
CHUCK ROCK 2 BLACK HAWK DARWING DUCK HYPER PRO BASEBAL HEORES OF THE LANCE 
COSMIC SPACEHEAD CONTRA 3 F1 POLE POSITION HOOK ROBOCOP VS TERMIN. 
CORPORATION EURO FOOTBALL CHA. FERRARI GRAN PRIX MONSTER TRUCK WARS SPEEDBALL 2 
COLUMNS 3 EXHAUTS HEAT 1 GEORGE FOREMA BOX OLIMPIC GOLD STREET OF RAGE 
CRACK DOWN EXHAUTS HEAT 2 GOAL ! PGA TOUR GOLF STRIDER 
DINOSAURE OF FIRE FAMILY CIRCUIT INDIANA JONES SONIC CHAOS SUPER OFF ROAD 
ECCO THE DOLPHIN 2 FLASHBACK 4. LEAGUE SOCCER STREET OF RAGE SUPER TENNIS 
ETERNAL CHAMPION — JOE e MAC CAV. NINJA JURASSIC PARK 2 SUPER MONACO GP WINTER OLIMPICS 
GAUNTLET IV JURASSIC PARK 2 LAMBORGHINI WORLD CUP SOCCER WORLD GRAN PRIX 
STRIDER 2 KICK OFF Mc DONALD LAND 
GREENDOG LAST ACTION HERO MICKEY DANGEROUS 
HOME ALONE 2 OPERARTION LOGIC B. PRINCE OF PERSIA GAMEGEAR + ATARI JAGUAR 
RADICAL REX PSYCO DREAM ROAD RUSH GIOCO INCLUSO + 
ROLLING THUNDER 2 STREET COMBAT SPIDERMAN VS XMAN | GIOCO OMAGGIO BUENO” dti 103.000 
SHADOW OF THE BEA. SUNSER RIDERS STAR TREK GENERAT. CHECKERED FLAG 136.000 
IL TAGLIAERBE THE BLUES BROTHE. —TERMINATOR2 ELUIANE ssh 000 
THE HUMANS YOSHI COOKIE SNOW BROTHERS DINO DUDES 91.000 
DOOM 124.000 
MEGADRIVE+ SUPERNINTENDO || GAME BOY+ | AFTER BURNER i ea 136.000 
GIOCO INCLUSO + || +GIOCO INCLUSO+ || “> ciochi | EGEO, 139000 RAIDEN si 
GIOCO OMAGGIO GIOCO OMAGGIO SPACE HARRIER 118.000 Fo 98.000 


L.169.000|STARWARSARCA. 149.000 


L. 289.000 ]||_L. 295.000 


VIRTUAL RAC. DEL 145.000 
PLAYSTATION 
PER NOVITA’ E CONSOLLE NON PRESENTI TELEFONARE S ATURN 


A-TRANNIN EVOLUTION 225.000 
CYBER SLED 170.000 


VASTO ASSORTIMENTO DI GIOCHI PER | Sa "155000 PARODIUS 187.000 


149.000 MOTOR GRAN PRIX 167.000 


CD ROM e PERSONAL COMPUTER VICTORY GOAL 157.000 NEKKETSU OYAKO 193.000 


= | GALE RACER TELEF. RAIDEN PROJECT 197.000 
Tutto Quello Che Serve Per Il TUO Divertimento! | mysr TELEF. SPACEGRIFFON 187.000 
TATSUJIN TELEF. TEKKHEN Novità 


inEoGEOCDÎI *3po* | *3Do* ]"L'EDICOLA" 


ALPHA MISSION BATTLE CHESS 79.000 SUPER STREET FIG2X 59000 8 TITOLO SU CD ROM 
BURNING FIGHT 66.000 DEMOLITION MAN 58.000 ULTRAMAN 58.000 DA COLLEZIONARE ! 
FATAL FURY SPECIAL 69.000 DOCTOR HAUZER 59.000 WAYOFTHEWARR. 65000 
KING OF FIGHTERS ‘84 —69000 DRAGON'S LAIR 55.000 YUYUHAKUSHO 58000 |], 49 000cvuo 
LAST RESORT 70.000 4 LEAGUE VIRTUAL Sì. 59.000 OVER DRIVING 57.000 a ni 
MAGICIAN LORD 67.000  MEGARACE 62.000 PINBALL 2 59.000 REBEL ASSAULT 
NAM 1975 67.000  MICROCOSM 65.000 POWER KINGDON 58.000 Y.WING 
NINJA COMBAT 63.000 OFF WORLD INTERC. 65.000 SHERLOCK HOLMES 55000 
SAMURAI SHODOWN 2° 69000 OUTOFFTHISWORLD 87.000 SUPER WARRIOR1e2 97000 SECRET WEAPONS 
SONIC WINGS 2 69.000 pag did oe più TIRA 54.000 INDIANA JONES 
A E JET 70.000 SAMURAI SHODOWN 65.000 WING COMMANDER Ce MONKEY ISLAND 1 
CRAZY MAHIONG 98.000 — SHADOW 79.000 FLASHBACK 74000 IMONKEY ISLAND 2 
Novità —STAR BLADE 77.000 KORPS KILLER 65.000 SAM & MAX 
SUPER SPY Novità —"STRAHAL 79.000 DAY OF THE TENTACLE 


E’ DISPONIBILE IL LISTINO PER RIVENDITORI - PER INFORMAZIONI TELEFONARE ! 
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La più completa collezione di disegni animati giapponesi presenta: 


dB AISSIO 


I27_ I 
DEO-GIRL-Alt 


quinto episodio 
AI SVANISCE! 


sesto episodio 
DOLORE-AI-AMORE 


rimo episodio 
10. TI CONSOLERO 


secondo episodio 
IL REGALO 


terzo episodio 
LA COMMEMORAZIONE DEL PRIMO 

APPUNTAMENTO INDOSSANDO L'ABITO 

CHE MI HA REGALATO YOTA 


quarto episodio 
LA DICHIARAZIONE 


FINALMENTE AI ENTRA NEL TUO VIDEOREGISTRATORE! 


Sedici anni e mille insicurezze. Yotà. è innamorato della coetanea Moemi, ma non ha il 
coraggio di dichiararsi. E per di più Moemi è innamorata, pur non ricambiata, proprio del 
miglior amico di Yota, Takashi. In preda a una.grande depressione, Yota noleggia una 
videocassetta dalla cui copertina ammicca promettente il grazioso volto della. consolatrice 
virtuale Ai Amano. Ma Yota.non è entrato in una. videoteca comune..E-se*ne-accorgerà 
presto, quando dallo schermo del-suo televisore balzerà fuori video girl Ai. E‘ l'inizio della più 
tenera favola catodica del secolo. 


Tutte le videocassette sono disponibili presso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2,.20124 Milano, tel. 02/29409679 
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LI] MEGA CONSOLE 


UANDO HARD TARGET INCONTRA 

RITORNO AL FUTURO: ECCO A VOI 

TIMECOP, L'ULTIMA FATICA DI 

JEAN CLAUDE VAN DAMME. GUI. 

DATE IL SUO ALTER EGO, L'AGENTE 
MAX WALKER, ATTRAVERSO QUINDICI LIVELLI 
DI BLASTAZIONE TOTALE. IN ATTESA DELLA RE. 
CENSIONE COMPLETA CHE APPARIRÀ SUL 
PROSSIMO NUMERO DI MEGA CONSOLE, VI 
PRESENTIAMO IN ANTEPRIMA IL TIE-IN DELLA 
CRYO INTERACTIVE... 


Diretto da Peter Hyams (Atmosfera Zero, Rischio 
Totale), Timecop è il classico filmone di fantascien- 
za prevedibile e convenzionale che ha riscosso un 
buon successo di pubblico, ma è stato generalmen- 
te stroncato dalla critica. Sarà lo stesso con il vi- 
deogioco? Va detto che la versione elettronica 
dell'ultimo film di Jean Claude Van Damme è stata 
sviluppata da una delle migliori case di produzione 
francese, la Cryo Interactive, guidata dal trio Ulri- 
ch-Herbellot-Le Franc. Il gioco è molto aderente al- 
la trama del film: anche qui interpretate l'agente 
speciale Max Walker e anche qui dovrete sventare 
i malefici piani di McComb, un senatore disposto a 
tutto pur di diventare presiderite degli States. Visto 
il ritmo frenetico e quasi fumettistico del film, non è 
stato troppo difficile per lafCryo trasporlo sul picco- 
lo schermo e farne un videogame altrettanto movi- 
mentato. Il risultato è unì action a scorrimento oriz- 
zontale che richiama in qualche modo i vari Robo- 
cop della Virgin. Il vostro eroe è armato della sua 
forza bruta nonché di una letale rivoltella. Nel cor- 
so dell'avventura potete raccogliere anche delle 
granate, ideali per fare un po’ di pulizia... Il gioco 
vanta da bellezza dî quindici livelli: tra questi se- 
gnaliamo uno stage ambientato nel corso del Se- 
condo Conflitto Mondiale e un altro settato nella 
Chicago del Proibizinismo... Il team francese ha 
inoltre apportato qualche leggera modifica alla 
trama del gioco: il senatore Mc Comb è stato rim- 
piazzato da un nuovo tarpano di nome Kleindast 
per motivi di copyright. E’ importante sottolineare 
come la €ryo abbia scelto di realizzare Timecop 
solo su Mega CD, privilegiando cioè una piattafor- 
ma finora troppo sottovalutata.dalla maggior par- 
te delle software house. L'ostacolo più grosso che 
hanno incentrato nella programmazione del 
gioco è stato, paradossalmente, la memoria 
disponibile. Se da una parte il CD-ROM offre 

la possibilità di usufruire di una gran quan- 

tità di megabyte, dall'altra il game designer 

è vincolato dal fatto che il lettore €D può ac- 
cedere ogni volta a porzioni molto limitate, 

nella fattispecie 150k al secondo. Questo 

non è un problema insormontabile quando 

si ha a che fare con unifipo di grafica bidi- 
mensionale che non richiede troppa memo- 

ria, ma quando si impiegano fondali digita- 

lizzati e schermate introduttive cinemato- 
grafiche che ciucciano mega come i labbro- 

ni siliconati della Parietti a stretto contatto 

con un Magnum bianco, allora sono cacchi amari 


THEY KILLED 
HIS WIFE 

è 

TEN YEARS AGD. 


THERE'S STILL TIME 
TO SAVE HER. 


o, se preferite, cacchi Fernet. L’ostatolo è stato bril- 
lantemente aggirato dalla compagine francese ri- 
ducendo la palette dei fondali e costruendo la sce- 
nografia di ogni livello a partire da “piastrelle gra- 
fiche” ricorrenti, in modo da salvare memoria. La 
compressione dei dati è un secondo fattore di non 
irrilevante importanza, tanto che per sviluppate 
delle routines soddisfacenti, i Cryo hanno allestito 
delle poderose workstations formate da.bén quin- 
dici Pentium collegati in parallelo,iPer chi non 
avesse mai sentito parlare dei Giyo, ricordiamo 
che rappresentano oggi una delle più importanti 
case di sviluppo francese e.@rbitano attorno al co- 
losso Mindscape. Tra i lore più grandi successi se- 
gnaliamo Dune CD (Virgin) e Megarace (Mindsca- 
pe), tutti sviluppati su CD-ROM. Oggi oltre 120 per- 
sone lavorano negli uffici della Cryo con l’unico 
obiettivo di imporsi sul panorama francese e mon- 
diale contro i rivali della Delphine, Amazing Studio, 
Infogrames etc. 


SEGNI DIGITALI 


La forza di Timecop risiede nella grafico decisamente anticonvenzionale. Anziché disegnore normali fondali nell'abusatissimo 
bitmop, i Cryo hanno preferito digitalizzare i fondali e i movimenti degli sprites. Se avete giocato a N.A.R.C., un coin-op di 
qualche anno fa, avrete capito benissimo di cosa stiamo parlando, altrimenti checkatevi le immagini... 

Lo digitalizzazione permette di ottenere delle animazioni decisamente più credibili del solito e gli scenari - nonostonte le limito- 
zioni grafiche del MCO - risultano anch'essi più convincenti. Vediamo ora alcune delle tecniche impiegate nella programmazione 
del gioco: 


MODELLI FOTOGRAFICI 
I tecnici della Cryo hanno ricostruito la Chicago degli onni ‘30 0 partire 
da modellini di edifici e polozzi, utilizzando talvolta materiali di scarto. 
Il plastico ottenuto è stato fotografato da diverse angolazioni e le im- 
mogini elaborate sono state quindi digitalizzate. E' stata spesa una no- 
tevole attenzione per i dettagli: all'interno dei polazzi ricostruiti sono 
- stoti inseriti mobili, tavoli e persino colendari in miniatura, che nel tra- 
sferimento prima su pellicolo e poi in digitale, non sono andati persi. 
» uL Dopo la digitalizzazione, i grafici hanno operato la colorazione del ma- 
teriale ottenuto per renderlo più realistico. Il risultoto è veramente otti- 
mo e restituisce in modo efficace gli sforzi spesi in fase di costruzione. 


> n CHROMAKEY 


E' una tecnica fotografica che consente di stoccore l'immagine di un 0g- 
N getto dal suo sfondo, generalmente blu, e di reincollorlo su qualunque 
o» altro sfondo, nello fattispecie elettronico. In questo caso potete vedere 


la digitalizzazione di un gangster che verrà poi inserita nel livello di Chi- 

SI AO iii coso E necessario che lottoe non indossi alcun capo di abbigliamento 
di colore blu, altrimenti si confonderebbe con il fondole e il computer 

I non sorebbe in grado di “ritagliare” il suo contorno in modo efficace. 
= Successivamente, il fondale blu viene sostituito dol fondole desiderato. 
Gi sono voluti ben tre giorni di riprese presso degli studi parigini per ot- 
tenere tutte le digitolizzazioni do inserire in Timecop. 


(IiiiiMiiit:  D__———  _ 


In futuro avremo la TimeCoop che vi permetterà di fare acquisti in epoche storiche diverse dalla vostra... 
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3 Ca a DI 


Ecco i Cryo che fanno finta di lavorare... Notate la piantina, rubata a 
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Ehi, guarda qui... Sono un aeroplano, sono un aeroplano... 


MEGA CONSOLE BI 
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Nello sviluppo del videogioco, i Cryo si sono ispirati sia al fumetto della Dork Hor- E TT yi; i 
5, si ol Mm di loro Dal cenni die pablo pred pit d7 bd gi i CASA PRODUTTRICE i 


qualche mese prima che cominciassero le riprese di Timecop, i Cryo hanno dovuto | U a e” ve / e] 
offidarsi alla loro immaginazione per risolvere olcuni problemi di carattere struttu- ; Para La i 


roli, quali la scenografia dello macchina del tempo e la caratterizzazione dei vori i t nai —_ 

personaggi. L'unico strumento che i Cryo avevano a disposizione ero la sceneggia- \ A GENERE 

turo del film, che per altro è stata più volte modificata nel corso delle riprese. Inol- ; a. * da 
tre, se il film e il fumetto condividono akune situazioni, il concept e la meccanica i È | AZIONE © di 
dello storia, i due prodotti sono molto lontani tra loro e non è stato facile trovare i DA - 

un equilibrio tra le due fonti. Per motivi di copyright, non sono state incluse akuna 

digitalizzazione del film, e così i Cryo honno dovuto realizzarle ex-novo, utilizzon- 

do costose piattaforme grafiche. | produttori del gioco, la JVC, hanno seguito con 

molto interesse l'evolversi del progetto, suggerendo - se non arrivando ad imporre, 

talvolta - precise scelte sui contenuti e sulla struttura del gioco. Fortunatamente, 

non ci sono stati conflitti con lo Cryo in fase di produzione. La JVC produce il Won- 

dermega e il V-Saturn e, per chi non lo sapesse, appartiene ol colosso Matsushita 

(già, quelli del 3DO) proprietaria dei marchi Panasonic, Pioneer, Technics nonché 

MCA Music e Universal Pictures (che, casualmente, ha prodotto il film in questione). 

Come dite? Sony?! La Matsushita è grossa il doppio... 
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” a, # La Cryo ha cominciato a lavorare a questo progetto nel marzo del ‘94, 
ei pirati ra quando la sceneggiatura del film era stata solo abbozzata... 
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DUE GIORNI CONTRO LA FAME DA CYBERSPAZIO. 3-4 GIUGNO 1995, ARENA PARCO NORD, BOLOGNA. 

UM Made in Do serve ( iy Do, la prima rassegna sul cyberspazio dove froverete menù multimediali, interattività, cd-rom, realtà 
virtuali, reti, videogames, virus e controvrrus, leggi e fuorilegge, tutto al prezzo fis so di lire ottomila. La cucina apre alle 16 e chiude 
a tarda notte. Come arrivare: uscita Tangenziale 7 Dis ( ampio par ‘heggio }. Bus 30 dalla Stazione FS. Dal centro Dus 25 
in via Rizzoli anche dopo le ore 20.30. Fermata Parco Nord. Per informazioni: Altercoop- Boh!, via del Fonditore 16 40135 Bologna 

- Fax 26. 12.02. 
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alla al contro tia Us 
Gold scende in pe 
con una simul 
calcio sviluppata < 
Silicon Dreams che ha riscosso 
un grande successo al Pectente 
ECTS di Londra. E’ fors@' finito 
lo strapotere di Fifa Soccer? 
Continuate a leggere sè volete 
saperne di più... 


Fever Pitch non è una simulazione di calcio come 
tante altre. E nemmeno una torta al fanmaggio, se 
è per questo. Ma il punto è un altro: il fitolo della 
US Gold ha un enorme potenziale. Non parliamo 
poi del sottotitolo... Come avrete intuitò osservan: 
do le immagini pubblicate in queste pagine, i Sili- 


| ©on Dreams hanno optato per una prospettiva di ti 
po isometrico, uniformandosi allo standard settato. 


da Fifa International Soccer. Ma le 

con il best-seller dell’Electronic Arts finiscono qui. 
Un primo elemento discriminante è la forte caratte- 
rizzazione dei calciatori, elemento se non del tutto 
assente, sicuramente appena abbozzato nelle si- 
mulazioni della EA. Un primo tentativo di accentua- 
zione dell’individualità dei singoli sprites risale a 
Sensible Soccer: ricorderete che nel gioco dei sim- 
patici inglesi, i calciatori si 
non solo per il colore della ma 
tratti somatici quali capelli e. 
questa procedura è chiara: sottolineare la corri- 
spondenza tra il fuoriclasse reale e la sua contro- 
parte virtuale, in modo tale da conferire dignità al- 
lo sprite e accrescere il realismo complessivo del 
gioco. Questa tendenza ha raggiunto l'apice con i 
videogiochi sportivi dell'ultima generazione, vedi 
ad esempio Perfect Eleven per SNES, in cui l’ano- 
nimato dei calciatori elettronici dei primi giochi - 
paragonabile a quello degli “omini” del calcio ba- 


lilla - è stato superato una volta per tutte. 


In Fever Pitch i programmatori si sono spinti ad- 
dirittura oltre, arrivando a caricaturare note star 
del calcio anglosassone e mondiale. incontreremo 
quindi giocatori come Dickty “Tricky” Discorama o 
Peter “Cheesy” Stilton, personaggi picareschi che 
fanno evidentemente il verso a Valderrama e Shil- 
ton. E’ quasi paradossale, se ci fate caso: si supera 
l’irrealtà dell’anonimato degli sprites per scadere 
immediatamente nel grottesco, nella caricatura, 
che altro non è se non una realtà deformata. In 
questo senso, Kick Off e Fever Pitch sono sempli- 
cemente due facce della stessa medaglia, il che ci 


dovrebbe far riflettere sul rapporto sussistente tra 


l'esigenza di simulare la realtà in modo rigorose è 
la possibilità di alterarne la sua ricostruzione attra* 
verso il mezzo elettronico. Er... Vi vedo molto inte- 
ressati, quindi direi di passare ad altro... 

Ora, se i fuoriclasse di Fever Pitch costituiscono 
un'evoluzione netta rispetto agli “star player” di 


Sensible Soccer, la loro caratterizzazione estre- 
mamente accentuata li rende assimilabili ai lottato- 
ri dei picchiaduro Capcom. Leggete le descrizioni 
dei singoli calciatori e ve ne renderete conto: la 
personalità dei calciatori di Fever Piteh non è poi 
così dissimile da quelle di Vega, Sagat e Ryu. Non 
a caso, anche i personaggi della simulazione calci 
stica della US Gold posseggono delle super mosse 
devastanti... ; 

In sintesi, l’ultima fatica dei Silicon Dreams costitui- 
sce la risposta europea alle simulazioni calcistiche 
nipponiche dell'ultima generazione (penso soprat- 
tutto a J-League e Perfect Eleven per SNES), pra- 
ticamente delle trasposizioni elettroniche dei cele- 
bre cartone animato Captain Tsubasa aka Holly & 


| Benji, in cui il realismo viene definitivamente drib- 


rotonda, il campo è rettangolare e l'arbitro ha 
sempre ragione... 


BRUNO? 
UN MACELLAIO! 


Fever Pitch vi offre la possibilità di giocare come 
titolare in una delle 28 squadre internazionali di- 
sponibili. La sezione meramente arcade è affianca» 
ta da una parte di carattere manageriale, che in- 
clude anche un appetitoso “calciomercato”. L'Euro- 
pa è rappresentata da Olanda, Svezia, Spagna, 
Belgio, Italia e Inghilterra, mentre per l'America 
troveremo Ecuador e Colombia. Tra le squadre afri- 
cane e arabe segnaliamo Zimbabwe e Kuwaît ri- 
spettivamente. Manca clamorosamente la Poline- 
sia, ma i Silicon ci hanno assicurato che la mette- 
ranno sicuramente nel sequel. Le opzioni di gioco 
sono varie e vi permettono di personalizzare a pia- 
cimento gli incontri di calcio: condizioni metereolo- 
giche, assetto del campo, tattiche etc. Non manca- 
no ovviamente tornei e competizioni di ogni gene- 


re, tra cui un massiccio campionato. Chi segue gli 
spettacolari incontri della Premier League su Tele 


+2 o su uno dei dodicimila canali via satellite, sarà 
a conoscenza dei recenti scandali che hanno fune- 
stato il mondo del calcio inglese: Eric Cantona ha 
assestato un palo di calcioni sulle gengive di un 
tifoso avversario, mentre rientrava negli spoglia- 
toi. John Fashanu e Vinny “Psycho” Jones sono 
stati coinvolti in una serie di risse sul campo... Alla 
lista potremmo aggiungere Julian Dicks, Stan Col- 
Iymore, lan Fright e Tom Hanks... In confronto, Bo- 
netti, Caricola e Bruno meriterebbero il Nobel per 
la pace. Beh, i Silicon Dreams hanno enfatizzato 
questo aspetto, creando uno pseudo mix tra un 
gioco sportivo e un picchiaduro. Avevamo qualche 
riserva: il nostro timore era che Fever Pitch potes- 
se risultare un ibrido carente su entrambi i fronti, 
ma Mad Max e Shogun, che lo hanno giocato a 


BARRY “10 BELLIES” BARGER 

Ok, avete presente Vinny Jones e Paul Gascoigne? Bene, io sono molto più 
grosso e cattivo di loro! Sono un dannato colosso sul campo e il primo che pro- 
va a contraddirmi si ritrova il ginocchio frullato. D'accordo, la velocità non è il 
mio forte, ma nei contrasti non ho semplicemente rivali, anche perché chi tento 
di rubarmi il pollone si becca uno dei miei devostonti uppercut! 


ed 
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è molto arcade: la giocabilità è il suo punto di for- 
za. Non è difficile fare passaggi smarcanti ed im- 


i Londra, sono rimasti entusiasti. Fabio Ravetto, in 
particolare, ha così commentato “Sono rimasto col- 

i pito dallo scrolling di Fever Pitch: è veramente 
K fluidissimo. Le animazioni sono convincenti. Il gioco 


| postare azioni rapidissime. E’ immediato come 
| NBA Jam... La versione Megadrive è graficamente 


identica a quella per SNES, se si eccettuano le di- 
mensioni più ridotte degli sprites. | programmatori 
della US Gold, inoltre, mi hanno rivelato che la 
versione per 32X, prevista per l'estate, sarà anco- 
ra più galattica!” E se lo dice il buon vecchio Rave, 
allora... 


ED E” 
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Quando i Silicon Dreams hanno cominciato a lavo- 
rare a Fever Pitch avevano un solo obiettivo: crea- 
re il miglior gioco di calcio arcade di sempre. Per 
riuscirci, i programmatori hanno cercato di elimina- 
re i difetti dei migliori giochi di calcio finora com- 
mercializzati, valorizzandone inve- 

ce i pregi. Rispetto a Fifa 

Soccer hanno perfezionato | 


| 


Mndiitio di contrello che - DICKY “TRICKY” DISCORAMA 


soprattutto nelle prime ver- 
sioni - era oggettivamente 


Yo! Il mio nome è Dicky e se cercate un cokiotore agile, 
scottante e veloce, siete fortunati: sono il vostro vomo. 
Vengo dalla Colombia dove coltivavo... Ehm, lasciamo 


inaccettabile. Per quanto ri- | perdere. Vi basti sapere che ho la grazia di un'antilope e i 
guarda Sensible Soccer, | mio passatempo preferito è saltare difensori e terzini ollo 


che pure ritengono molto | grande... 
giocabile, i Silicon hanno | Specialità: dribbling e tackle. 
cercato di ovviare ad alcuni 
inconvenienti strutturali, —_____ 
quali l’irrealtà dei risultati che vengono a 

maturare - 46 a 24 o giù di lì - quando si sele- 
zionano 10 minuti per tempo. Ecco, Fever Pit- 
ch si colloca a metà tra i due. E’ estremamente 
rapido, senza pause, e caratterizzato da inno- 


vazioni sostanziali come giocatori facilmente P=--| <il 
riconoscibili e punteggi decisamente più reali» 7 ‘ 


f 


stici, La giocabilità è uno dei suoi punti di for- 

za: Fever Pitch è compatibile sia con i joypad a 3 
tasti, sia con quelli a sei, ma i programmatori sug- 
geriscono caldamente di usare questi ultimi. Il con- 
troller a sei tasti permette di realizzare in modo re- 
lativamente semplice tutte le modalità di tiro diffe- 
renti, tra cui colpi di testa, di tacco, di gomito, rove- 
sciate, tiri etc. Gli ultimi due tasti inclusi permettono 
di realizzare cross dalle fasce e di passare all gioca- 
tare più prossimo. Il controllo del giocatore passa 
automaticamente a quello più vicino alla palla e i 
Silicon hanno lavorato molto su questo aspetto, fino 
a renderlo semplice ed immediato. E chi non possie- 


de il joypad a sei tasti? Non c'è da preoccuparsi, 


| giacché i i Silicon Dreams stanno lavorando ad un 
sen» di comandi che consenta qualche conina: 
pe 


r le mosse più complesse... 


re_—_ “ 


| loscrolling fluidissimo è uno dei punti di forza del gioco 


Specialità: La “Barger-Spanciata” 


ERNIE “LE STRIKER” CONTAINER 
Salut! Sono il francese della situazione e pertanto quei beoti dello US Gold hanno pen- 
sato bene di formi leggere poesie in campo e strappare erbacce dal terreno. Cosa ci 
volete fare, certa gente ragiona per stereotipi... Fatto sta che nessun giocatore al 
mondo può vontare un controllo di pollo porogonabile ol mio. Mentre io segno, gli al- 
tri sognono. 

Specialità: Imprendibili tiri a banana... 


2:54 


In Fever Pitch il controllo del portiere non è manvale 


So mn 


MARCO “MARKER” RIGATONI 

Velà, raga! Lasciate che mi presenti: sono il dassico stallo- 
ne italiono. Chiamatemi Lele... La mia passione? Segna- 
re, in compo e fuori (e chi ha orecchie per intendere, in- 
tenda). Oh, massima elasticità, intesi? | miei tiri sono de- 
vastanti e lerrorizzano persino i portieri più esperti, per 
non parlare dei miei colpi di testo. Non mancate al puntel- 
lo... 

Specialità: Marcamento a vomo. 


EMO “BALL-BLAZER” BIKOMOZO 

Sono un eccellente goleodor e provengo dal Camerun. Sono cresciuto in una tribù che aveva co- 
me divinità protettrice il grande Jock Charlton. | miei tiri sono così potenti che quando scaglio il 
pallone alla massima potenza, si infiamma come una meteora. Altre che le fireboll di Ryu... lo 
l'erba non la calpesto, né tantomeno lo fumo: la brucio! 

Specialità: tiri scottanti... 


Fever Pitch: praticamente un Fifa Soccer ultraveloce... Speriamo sia 
anche ultragiocabile! 
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JERGEN “CHEAT” GDIVERMAN 

Achtung! Non sono più un ragazzino, ma in compo resto un'autorità. Vengo dal paese dei wurstel e dei 
crauti e ho ormai accumulato una grande esperienza. Il senso della vita? Semplice: buttarsi a pesce in orea 
per ottenere un calcio di rigore a proprio favore. Sono adatto a ricoprire tutti i ruoli, ma nessuno mi batte in 
quello di attore... 

Specialità: Recitazione... 


vide: 2 
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2:26 


Dopo World Cup ‘94, la US Gold ci riprova con Fever Pitch! 


2:43 


Come nella realtà, potete acquistare giocatori stranieri e vendere le 
schiappe che fanno parte della rosa... 


=_ 
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| Fever Pitch include un eccellente replay, modellato su quello di Fifa 
Soccer 


ì SUE 1 


LE a 


No, non sono l'alter ego dell'Uomo Ragno, me lo chiedono sempre. Il mio modello è il grande 
Gary Lineker, che adesso milita nel campionato giapponese. Sono adatto a ricoprire tutti i ruoli 
e le posizioni in campo, mo, ol pari di Soldatino Di Livio, sono un abile crossista. 

Specialità: Cross e Assist. 
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US GOLD 
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SPORTIVO 


GIUGNO 


°° Gli star players sono facilmente riconosscibili sullo schermo... 


PETER “CHEESY” STILTON 


Ma GAIA MA I INA, Appl ne è tl i i LA CONCORRENZA | 
perché ho qualche problema finanziario di troppo. Diciamolo, sono al verde. Ma questo non conta, perché frico 
resto il miglior portiere del campionato. Sia chiaro. È SCE N DE 


VEZISECZE MN IN campo! 


La violenza sul campo è paragonabile a quella dei picchiaduro 
dell'ultima generazione! 
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Quando i prati erano verdi e la frutta sapeva anco- 
ra di frutta, i coin-op dominavano incontrastati il 
mercato del divertimento elettronico. Allora le pri- 
me console casalinghe si affacciavano timidamente 
sul mercato, ma l’attenzione dei pischelli era tutta 
rivolta a meravigliosi cabinati come Galaga, Gy- 
russ e Zaxxon che solo i ragazzini dei telefilm 
americani potevano permettersi (qualcuno.di voi si 
ricorda.de Il Mio Amico Ricky@). A questo punto.il 
copione imporrebbe una digressione sui bei tempi 
andati (‘Certo che sparatutto così non li fanno 
più... Ormai la creatività si è essiccata come un lu- 
macone arancione al so- 
le... Sapete, quando io 
ero giovane” e blabla- 
bla...), ma certe cose non 
fanno per noi, anche per- 
ché la Sega ha quasi ter- 
minato il remake di 
Zaxxon e quindi scatta 
una bella anteprima di 
quelle poderose. Ebbene 
sì, cari i miei lettori im- 
berbi, prima o poi doveva 
succedere. Questa volta 
quei marpioni della Sega 
hanno riciclato la struttu- 
ra isometrica di Zaxxon, 
spalmandole addosso 
una grafica poligonale 
bella cattiva. Il risultato è 
Motherbase, un nuovo 
sparacchino per 32X. Non 
c'è barbatrucco, non c'è 
barbainganno. La speran- 
za è che la giocabilità di 
questo titolillo resti appic- 
cicosa come quella 
dell'originale. Motherba- 
se rappresenta l’evolu- 
zione diretta del leggen- 
dario Zaxxon e sfrutta le 
sofisticate capacità 
dell’upgrade a 32-bit Se- 
ga per regalarci un’espe- 
rienza videoludica al di 
fuori degli schemi conven- 
zionali. Detto in altre pa- 
role, ‘la Base di 


TA 


Mammà” butta decisamente meglio di Viewpoint, 
altro clone di Zaxxon convertito malamente dalla 
American Sammy per Megadrive qualche.mese fa. 
Burp! Ehm, scusate, è la Coca... Dunque, dove era- 
vamo rimasti... Ah, sì, la trama. Estremamente ori» 
ginale, non c'è che dire. Sentite qui: il perfido im- 
peratore alieno Porfido decide di punto in (del) 
Bianco di fare un bel po’ di casino nella galassia, 
sbriciolando una dozzina di milioni di planetoidi 
giusto per divertirsi un attimino. Chi se.ne strafre- 
ga, direte voi. Beh, pare che uno dei planetoidi- 
bersaglio sia la Terra. Vi garba l’idea di venire 
sbriciolati come un biscottino Colussi sotto il tacco 
di un paio di Cat? Direi di no. Vi tocca quindi tirare 
fuori il caccia interstellare dal garage e fracassare 
gli zebedei allintera flotta aliena. Fine. Nonostante 
il plot patetico, Motherbase si distingue dal resto 
degli sparacchini (genere per altro prossimo 
all'estinzione) per l'utilizzo intensivo ed estensivo - 
e oserei anche aggiungere distensivo - della grafi- 
ca poligonale. Vi prego di apprezzare gli sforzi dei 
grafici Sega. Dai, un applauso... Clap, clap. Cip e 
Ciop. Tricche tracche e falpalà. Bella lì. Può basta- 
re. | fondali bitmappati sono veramente splendidi e 
se i poligoni per ora vi sembrano in qualche modo 
spartani, è solo perché il gioco è terminato solo al 
65%, il che suggerirebbe che il margine di miglio- 
ramento è del 35%, ma qui il discorso si fa troppo 
tecnico. Quello che rende Motherbase uno spara- 
spara assolutamente atipico e persino strabico è il 
fatto che include alcun power-up. Niente panico: 
dal momento che è abbastanza improbabile scon- 
figgere l’intera armata aliena sarete aiutati da co- 
lossali astronavi di supporto che, pur non essendo 
controllabili direttamente dal giocatore, spatasce- 
ranno un godziliardo di vascelli per voi. Ok, pani- 
co. Tutte le navi nemiche incluse in Motherbase 
sono state realizzate grazie alle capacità di anima- 
zione poligonale del 32X: vedere per credere. Le 
ondate avversarie si susseguono senza tregua e i 
combattimenti si svolgono sia nelle profondità de- 
gli spazi siderali là dove nessun uomo è mai arri- 
vato prima, sia sui vari planetoidi inutili sparsi nel- 
la galassia. Ci ritroveremo a combattere persino 
all’interno di una colossale base spaziale in costru- 
zione (vedi Guerre e Stellari e Il Ritorno delle Jedi). 
Il che mi suggerisce una riflessione... Cosa succe- 
derà ai poveri carpentieri, meccanici e tecnici impe- 
gnati al lavoro (@Randal)? Finiranno anche loro 
fritti come le patatine di Mc Donald's? Non è giu- 
sto: loro non c'entrano nulla in questa sporca guer- 
ra... Perché... Perché... 
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La Sega sta già lavorando al seguito, intitolato prevedibilmente 
Fatherbase... 


< Ae, 


deegiia en Lagoa Poi la Exxon inaugurò l'era dei disastri 


dl 


Moltiplicate La Base di Mamma per l’Altezza di Papino e dividete per 
due: avrete l’area di gioco... 


Acclaim ha fino- 
ra di cred più di ogni 
altra sof re house al 
32X. Dopo ma conver- 
sione di Kombat 2 e 
in attesa di titoli del galibro di Judge 
Dredd e Batman Forèver, il colosso 
americano sta lave > alla versio- 
ne a 32-bit di NFL irterback Club. 


Mega Console è | di presentarve- 
la in anteprima. € € cicca... 
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Il rivale di John Madden Football 
arriva su 32X, grazie alla sapiente 
programmazione degli Iguana. Ri- 
spetto alla versione Megadrive, re- 
censita con uno squillante (seeeh) 
69% su MC#13, l'update a 32-bit 
di NFL Quarterback Club vanta 
una palette di colori più estesa, ma 
OF tto uno scrolling molto più 
fluido e veloce rispetto alla versio- 
> @ 16-bit. Ciliegina sulla torta, il 
gioco incorpora molti effetti di sca- 
g che fino ad oggi erano accessi- 
i solo a piattaforme molto costo- 
come 3DO o PC. Rispetto alle in- 
roduzioni un po’ spartane della i 
versione Megadrive, NFL per 32X MSC ei ; tf : 
è accompagnato da una serie di FICHI ot 
schermate grafiche di grande effet- E qui invece le capacità del 32X sono state sfruttate per tentare un tiro 
to. Come potete vedere dalle im- da 66 yard... 
magini presenti in queste 
pagine, i miglioramenti 
sono piuttosto evidenti, 
sebbene si tratti per lo LO CONCORRENZA 
più di modifiche cosmeti- 
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| Attualmente, oltre tre software house stanno lavorando ad altrettante simulazioni 

di football per 32X che si scontreranno direttamente con il titolone dell'Acclaim. La 
n i Segasto ultimando un gioco che avrà come protagonista il grande "Neon" Deion 

So pat eat | Sanders. Uscita prevista: giugno. L'Electronic Arts invece è al lavoro su John 
metodo di lancio, vera Madden ‘96, se mpre pe l'ug grade a 32-bit Sega, mentre la Accolade ha an 
nunciato l'up dote di Unneces sary Roughness. Speriamo che sia megl o della 
versione Megadrive, recensito sul numero 13 di Mega Console con un generoso 


45%. 


Sto morendo di fame... Chissà se Katia ha qualche barretta di 
cioccolato... 


DET I 


NFL 
DUAR TERBREK' CLUB 


REALISMO SFRENATO 


Grazie olle possibilità offerte dal 32X, la Acckoim ha incluso una serie di prospetti 
ve di gioco differenti, selezionabili da un menu generale. A quella tradizionale, 
Madden", si aggiungono quello a livello delle spalle dei giocatori (Shoulder 
View Cam) e quella distanziata (Blimp View Cam). La quorta seleziona automati 
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camente la prospettiva di gioco più adatta ai vari contesti e alle diverse situazioni 
(Auto View Cam). Pare che in NFL Quarterback Club 2 sarà inclusa la prospet 


tiva della polla ovale, dei piccioni che sorvolano lo stadio e dei venditori di pop 


corn. Bugilla grossa come una casupolo, ma ehi, questo gioco è pieno di palle... CASA PRODUTTRICE 


Una più, una meno... 
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NFL sta per Non Fate le Lucertole, Nanetti Francesi Liberi, Navigate 
Fuori dal Liquame, Narcotici Fricchettoni Laburisti... 
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Dopo il Club di Paperino, ecco a voi il Club di NFL Quarterback. 
"" D'accordo, lo ammetto, siamo alla frutta... 


Qui vediamo le capacità del 32X impiegate per la schermata 
introduttiva... 
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REVIEN MEGADANE 


— Ecco la mappa del gioco. Come potete vedere dall'immagine alcuni 
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In alcuni livelli lo scoiattolo della Ocean dovrà affrontare anche de 
fastidiosi fantosmini 
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Nella schermata per scegliere le opzioni possiamo ammirare sullo 
sfondo il bel faccione del coro Nutz 


COMMENTO 


Mr. Nutz 2 è senza dubbio un titolo 
realizzato con una discreta cura, ma 
devo concordare con Fabio quando 
ha parlato del problema dell'eccessiva 
velocità di gioco. Vista la notevole accelera- 
zione del nostro piccolo scoiattolo infatti i li- 
velli risultano abbastanza piccoli e capita più 
di una volta di dover tornare indietro per cer- 
care di eliminare alcuni nemici e di trovare 
dei particolari power-up. Anche il sistema di 
controllo in alcuni casi non è impeccabile e, in 
un gioco così rapido sarebbe stato utile avere 
la possibilità di orientare Nutz in volo per evi- 
tare alcuni nemici che sbucano nello schermo. 
Buona infine la realizzazione tecnica con 
sprite e sfondi molto colorati (forse legger- 
mente troppo) e un sonoro discreto soprattutto 
negli effetti. Per concludere non mi resta che 
dire che si tratta di un platform leggermente 
sopra la media che.può esserenpreso in consi- 
derazione dai fanrdel“genéte, ma anche da 
coloro ai quali éra'piaciuto il'primo episodio. 
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Alcuni nemici (come il pesce che potete ammirare in questa loco) 
non sono molto intelligenti e per questo è facilissimo evitarli 


COMMENTO 


A pochi mesi di distanza dall'uscita 
8, del primo episodio della serie la 

Ocean ci riprova immettendo sul 

mercato un sequel di Mr. Nutz 
dotato di notevoli innovazioni. Tuttavia, anche 
se questo secondo episodio è senza dubbio 
più grande e più vario del suo predecessore 
io continuo a preferire la prima puntata della 
serie. L'inserimento dei power-up che 
permettono allo scoiattolo di volare e di 
nuotare sono aggiunte abbastanza banali ma 
positive; purtroppo però sono presenti anche 
dei difetti evidenti. Uno dei problemi 
principali è senza dubbio la velocità che Nutz 
può raggiungere. Vista infatti la notevole 
accelerazione dello scoiattolo (che in questo 
caso assomiglia di più a un noto porcospino) 
può capitare di giungere al termine di alcuni 
livelli in maniera totalmente indolore senza 
accorgersi praticamente di nulla. Peccato 
perché per il resto si tratta di un buon titolo 
che mi sento di consigliare solamente ai 
fanatici dei platform game che possiedono 
già tutti ivclassici deligenere. 
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I polli non sono gli unici avversari che Nutz deve sconfiggere per 
liberare il pianeta delle noccioline 
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Qualcosa mi dice che quel piccolissimo scrigno contiene qualcosa di 
utile... 
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CD-ROM OGGI: 


la prima rivista mensile con CD-ROM 
allegato, interamente dedicata a questo 
nuovo media. Tutte le novità del 
mercato recensite puntualmente. 


MEGA CONSOLE 
SUPER CONSOLE: 


le riviste interamente dedicate alle 
console SEGA e NINTENDO. Tutti i mesi 
le novità del settore, le recensioni 
approfondite dei videogiochi del 
momento e i trucchi e le strategie per 
polverizzare ogni record di gioco. 


FUTURA GAMES: 


tutti i mesi quattro uscite ciascuna 
contenente uno dei migliori videogiochi 
disponibili sul mercato internazionale. 
Software originale su disco o CD-ROM 
con istruzioni in italiano. Con FUTURA 
GAMES giocare è facile ed economico. 


FUTURA GAMES MAGAZINE: 


la rivista per chi ama giocare con il 
proprio PC. Ogni mese propone, insieme 
a recensioni e articoli, un dischetto con 
software accuratamente selezionato. 


GUIDA AI TELEFONI CELLULARI: 


il semestrale per chi desidera una 
informazione ampia e corretta per la 
scelta e l'acquisto del "telefonino". 


FUTURA MUSIC: 


il mensile di strumenti musicali e nuove 
tecnologie per chi fa musica. 
L'autorevolezza delle prove, la qualità 
delle recensioni e la tempestività delle 
notizie ne fanno un punto di riferimento 
per tutti gli utenti e gli operatori del 
settore. Allegato ad ogni numero, novità 
assoluta, un CD audio con le prove degli 
strumenti e delle attrezzature recensite. 


PC PRATICO: 


il mensile dedicato al mondo del 
personal computing che, con un 
linguaggio nuovo, si rivolge a tutti gli 
utenti di computer. 


‘appuntamento 
in edicola è con Fidia 


ra ora!!! Finalmente anche gli utenti 
Sega potranno rimpolpare 
la loro collezione di giochi 
Megadrive con una gran- 
de simulazione di go-kart. Simu- 
lazione che, a dire il vero, avrebbe già dovuto 
essere in loro possesso da tempo ma, come dice il 
proverbio, è meglio tardi che mai, soprattutto se 
il prodotto definitivo è di codesta fattura. 
Street Racer ha visto la luce originariamente su 
Super Nintendo e, pur trovando una concorrenza 
spietata scontrandosi con rivali quali Super 
Mario Kart, è riuscita ad attirare l’at- 
tenzione di buona parte dei video- 
player di mezzo mondo, grazie allo 
stile e alla buona fat- 
tura di gioco. In so- 
Sud stanza si tratta di prende- 
re il comando di otto di- 
versi beoti, ma beoti sul 
serio, e ve ne renderete 
conto scorrendo breve- 
mente le facce degli stes- 
si: ognuno possiede una 
propria vettura che a sua 
volta si distingue dalle al- 
tre per particolari tipi di 
attaccò e difesa. Sì, avete 
capito bene: attacco e di- 
fesa. Su ben ventiquattro 
tracciati ci si deve quindi 
scontrare senza esclusio- 
ne di colpi coi rimanenti 
beoti oppure con altri tre 
amici, nel cui caso lo 
schermo viene splittato in 
quattro parti, ognuna del- 
le quali dedicata ad un 
singolo avversario. Ma 
non è finita: esiste persi- 
no una. sfida calcistica in 
or uso ancora una 
volta dei mitici mezzi mo-.. 
torizzati per infilare la 
palla nel saccoccio. Aaa-.. 
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Street Racer è un gran 
gioco di go-kart: lo era 

ig“) su Super Nes e lo è an- 
= che su Megadrive dove 
la capacità della cartuc- 
cia è passata da otto a ben sedici 
mega. Ed i risultati si vedono: tanti 
ce ne vogliono per ricreare il per- 


inferiore: il gioco scorre bene e ve- 
locemente: le colonne sonore e gli 
effetti non sono il massimo, ma la 
giocabilità originale c'è tutta. Allo 
stesso modo è stato inserito il mo- 
do a quattro giocatori, nonché il 
Rumble Game e, per finire, la miti- 
ca sfida calcistica tutti contro tutti. 
Insomma raga, Street Racer è dav- 


fetto scorrimento della.yersione 
originale data l’arcino LITI divertente e rinunciarci 
del Mode 7. Il risultato un vero peccato! 
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CER) Street Racer è il perfetto remake di un ottimo gioco di guida 
FE che, mesi or sono, fece la propria comparsa su Super Nes. Tut- 
SEB. 10 è rimasto virtualmente inalterato nel passaggio Nintendo-Se- 
ga. La pera è davvero ottima: dettagliatissima e colorata, 
varia e fluida. | mezzi e i personaggi sono stati ottimamente ri- 
costruiti, ma quello che convince veramente è lo scorrimento: pur non 
possedendo le potenzialità offerte dall’ormai arcinoto Mode 7 del 16 bit 
Nintendo, anche il Megadrive riesce a conferire velo- 
cità e fluidità a questo gioco di go-kart , senza nep- 
pure perdere troppo in termini grafici. inoltre è rima- 
sto invariato persino il modo a quattro giocatori che 
conferisce a Street Racer un livello di divertimento 
davvero incredibile@mAfiche il Megadrive ha il suo 
Mario Kart dunque e, arichelSe Streét Racer non su- 
pera di certo il titolone Nintendo, ‘il risultato finale è 
davvero molto apprezzabile. 
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inalmente arriva su Megadrive la con- 


versione di uno dei film di maggior 


grido dell'ultima stagione, quello 
Stargate che ha diviso il pubblico in 
due fazioni: da una parte quelli che 
sostenevano che fosse bello per gli effetti speciali e 
quelli a cui proprio non è andato giù in quanto di 
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bello c'erano solo gli effetti speciali. Per i profani 
in materia, Stargate racconta le vicende di uno 
scienziato, l'archeologo Daniel Jackson, riuscito a 
Las decifrare i geroglifici su un gigantesco oggetto a 


forma di anello che si rivelerà una porta dimensio- 


SE nale su un mondo abitato da un popolo molto si- 


mile agli egizi. In questo mondo il diabolico Ra co- 
manda in modo ben poco democratico una popola- 
zione in stato di semi-schiavitù, così i nostri eroi (il 
professore Jackson con una pattuglia di truppe 
speciali guidata dal capitano O’Neil) passano lo 
Stargate, e oltre a darsi un'occhiata intorno, cer- 
cheranno pure di ristabilire la democrazia. Peccato 
che O/Neil si sia portato dietro una piccola bomba 
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Ma che schifo di esseri ci sono nel deserto? 


ng MEGA CONSOLE 


atomica... 

Dopo questo popò di tra- 
ma la cosa più logica che 
un videogiocatore possa 
aspettarsi è di trovarsi 
davanti all'ennesimo tie- 
in fatto a platform. Certo, 
una prima occhiata po- 
trebbe confermarlo, ma in 
effetti la situazione è par- 
zialmente diversa. Infatti 
il termine giusto per defi- 
nire Stargate potrebbe 
essere “avventura dina- 
mica”, sul genere di Prin- 
ce of Persia o Flash- 
back. interpretando il 
ruolo del capitano O'Neil 
dovrete infatti attraversa- 
re i diversi livelli cercando 
sempre di compiere una 
determinata missione, per 
la quale sarete impegnati 
non solo a sparare a tutto 
quello che si muove, ma 
anche a raccogliere og- 
getti e a risolvere partico- 
lari situazioni senza le 
quali non potrete prose- 
guire. Ogni missione ha 
un particolare obiettivo e 
vi vedrà attraversare am- 
bientazioni diverse che 
vanno dal deserto, alle 
umide e profonde grotte, 
fino alla città fortificata. 
Di tanto in tanto incontre- 
rete sulla vostra strada 
dei personaggi che, dialo- 
gando con voi, vi daran- 
no degli utili consigli sul 
proseguo della vostra av- 
ventura e che cadenzano 


così lo svolgersi del gioco 
rispetto alla trama del 
film. | livelli sono come al 
solito disseminati di ogget- 
ti vari che potrete racco- 
gliere, i più utili dei quali 
sono le dosi di energia, in 
quanto gli schemi sono 
piuttosto lunghi e in alcuni 
frangenti è molto facile 
perdere energia. Le armi 
al contrario non sembrano 
dare un grande vantag- 
gio, soprattutto ai livelli 
bassi in cui da un tipo di 
fucile all’altro non si nota 
una grande differenza... 


[rpes ein © e SL 


Una volta i tour in Egitto erano molto, ma molto, più tranquilli... 


O’Neil trova anche il tempo per giochi di equilibrismo... 


COMMENTI 


Fuso come sono per l'esame di ma- 

te vi dirò che questo gioco ha lo 

stesso grafico di una parabola e vi 

spiegherò subito perché. L'interesse 
parte basso: dalle immagini iniziali e dalle 
istruzioni sembra si tratti del solito platform. 
Una volta iniziato a giocare però vi renderete 
conto che tutto sommato questo Stargate ha 
qualcosa di più. La realizzazione grafica, so- 
prattutto per quanto riguarda lo sprite princi- 
pale, è veramente superba, i controlli sono 
buoni e la giocabilità non si risolve nel solito 
“ammazza-tutti-e-arriva-alla-fine”. Si viene 
così presi da questo gioco fino ad arrivare al 
punto di massima esaltazione. Qui però ci si 
inizia a rendere conto dei difetti che alla lun- 
ga emergono: l’azione non è poi così varia, 
la difficoltà media non è particolarmente ele- 
vata e gli intervalli fra una password e l’altra 
sono effettivamente un po’ lunghi. Subentra in 
questo modo la noia, fino ad arrivare al pun- 
to in cui l'interesse è zero. Conclusione: Star- 
gate è un buon tie-in da giocare per un po- 
meriggio, massencercate unaltartuccia che vi 
tenga impegnati per più.fempo Questa non fa 
al caso vostro. 
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Personalmente ero rimasto alquanto 
impressionato dal film: certo, non è 
da Oscar, ma sicuramente è uno 
dei migliori che mi sia capitato di 
vedere negli ultimi tempi. Ero quindi curioso 
di vedere cosa avrebbero tirato fuori da que- 
sta conversione... Beh, vi anticipo subito che 


la cart è proprio come il film: carina, ma non 
certo entusiasmante. Lo stile di gioco ricorda 
molto Prince of Persia e tutta l'attenzione è 
concentrata sulle acrobazie che il vostro per- 
sonaggio è in grado di compiere: l’azione 


non è particolarmente frenetica, ma per tutto 
il tempo dovete sempre rimanere al massimo 
dell'attenzione perché in ogni passaggio ci 
vuole la massima cautela. In definitiva però, 
nonostante la bontà tecnica con cui è stato 
realizzato Stargate, la giocabilità è dram- 
maticamente abbassata dalla relativa mono- 
tonia che pervade i vari livelli. In pratica ci si 
ritrova a compiere mnemonicamente una se- 
ria di movimenti che vi consentono di cavarvi 
da:qualsiasi impiccio. Infine la difficoltà non è 
particolarmente alta efa sì che vi stuferete di 
questo gioco in breve tempo. Peccato... 


WALK LIKE 
AN EGYPTIAN 


Come in Flashback e Prince of Persia, si è posto molto l'accento sul personag- 
gio principale. Il nostro O'Neil, infatti, è stato studiato fin nei minimi particolori, 
sia per quanto riguarda le animazioni, sia per le operazioni che può compiere con 


risultati veramente interessonti. Fin dallo prima portita si rimane sbalorditi do co--— 


me il personaggio compia con facilità una lunga serie di movimenti quoli “commi- 
nate occovacciate”’ salti sbalorditivi con finale a penzolore da una piattaforma e 


| molto liroancora. In pratica il gioco è imperniato interamente sul nostro eroe e 
1 sullesuecbilità; a differenza di altri titoli che puntano su un'azione frenetica, qui 


al contrario non avrete moltissimo da fare, ma dovrete usare la furbizia e dosore 
al millimetro tutti i vostri movimenti. 
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LA PRIMA VENDITA PER CORRISPONDENZA CHE TI DA' CORTESIA, 
RRETTEZZA, SERIETA’, CONVENIENZA. | FATTI VALGONO PIU’ DELLE PAROLE 
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edizioni multimediali 


Tel. 011/98.13.027 r.a. 
Fax 011/98.13.105 
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SCOPRICI CON LA CHIAMATA GRATUITA 
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opo tre anni di uscite irregolari e con- 

versioni tutt'altro che indimenticabili, 

le novità per Mega-CD non destano 

più né curiosità, né interesse. Come 

tutti sanno, il supporto ottico che do- 
veva pompare in maniera esagerata le prestazioni 
del Megadrive si è rivelato una delusione per gli 
appassionati e una fregatura per coloro che lo 
hanno acquistato. Questo stato di cose per niente 
esaltante sembra aver scosso i responsabili della 
Sega, i quali, seppur in ritardo, si sono adoperati 
al fine di raddrizzare una situazione piuttosto im- 
barazzante. Così, l'uscita della conversione di 
Eternal Champions dovrebbe rappresentare il ti- 
tolo della svolta, della nuova generazione, il primo 
di una serie che potrebbe rialzare le quotazioni 
della macchina (quanto meno fino alla definitiva 
consacrazione del Saturn). Infatti, gli elementi che 
differenziano la versione CD da quella su cartuccia 
sono sufficientemente considerevoli da rendere 
sensata un'eventuale giustapposizione. Ma prima 
di addentrarsi in paragoni e giudizi, è doverosa 
una breve illustrazione del gioco e della sua tra- 
ma. Per cominciare, la struttura di gioco è quella 
dei classici picchiaduro ad incontri, cioè quelli ba- 
sati su un torneo a più riprese e su una visuale che 
inquadra i lottatori lateralmente. Per quanto ri- 
guarda la trama si deve invece sottolineare una 
buona dose di originalità, in quanto gli aspiranti al 
titolo di Eternal Champion sono stati scelti diretta- 
mente dall’organizzatore della mitica manifesta- 
zione, che li ha prelevati da ogni parte dello spazio 
e del tempo, un attimo prima che questi perissero 
nelle situazioni più incredibili. A parte questo, il re- 
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sto del gioco 

non si disco- 

sta affatto da tut- 

ti quei titoli che, alcuni in modo velleitario e 

altri meno, hanno cercato di usurpare il titolo 

del genere allo storico Street Fighter 2. Quindi 
le mosse speciali si sprecano, i colpi stacca-mascel- 
la abbondano e le combo più micidiali aspettano 
solo di essere compiute dai più esperti. Ma se le 
cose stanno così a molti potrebbe sembrare un tito- 
lo del tutto superfluo, visto che il genere non ha 
mai vissuto periodi di vacche magre. Prima di trar- 
re conclusioni affrettate consiglio a tutti di leggere 
attentamente il box di confronto, che nel sottoli- 
neare le differenze tra la versione CD e quella su 
cartuccia, evidenzia gli aspetti più innovativi e di- 
vertenti del gioco. Nel caso non fosse sufficiente- 
mente esaustivo, potete sempre far riferimento sul- 
le foto e sugli imparzialissimi e serissimi commenti. 
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Vale la pena passare in rapida rassegna i particolari che rendono que- 
sta versione CD migliore di quella su cartuccia, perché in questo modo 
si possono anche illustrare ulteriori caratteristiche a chi non conosce il 
gioco. Il combiamento più evidente riguarda l'impatto grafico, non so- 
lo per gli ovvi motivi legati al tipo di supporto, ma soprattutto per 
l'utilizzo di un mezzo che solo pronuciarlo mette i brividi: Silicon 
Graphics. Grazie alle celeberrime workstation a stelle e strisce si è 
riusciti a infarcire il gioco di animazioni mozzafiato e sequenze letali 
sotto tutti i punti di vista. Ma c'è qualcuno che ha sempre detto, a 
torto o a ragione, che la grafica non è tutto: ecco perché bisogna cer- 
care anche altrove degli elementi che giustifichino questa nuova ver- 
sione, più precisamente nella possibilità di scegliere il proprio perso- 
naggio non più da una lista di nove, ma di ben sedici lottatori (ai quali 
vanno aggiunti gli otto nascosti). In termini di longevità e varietà i ri- 
sultati sono evidenti, visto che più personaggi significa più mosse a 
disposizione e più colpi segreti da scoprire. Ma anche la loro singolare 
natura contribuisce ad elevare l'interesse per il gioco: ognuno è infatti 
vestito secondo i propri tempi e si serve di armi anch'esse inerenti al 
contesto di provenienza. In questo modo capita spesso di affrontare 
un bestione cavernicolo servendosi di un mago o di un guerriero ciber- 
netico, con il risultato che ogni combattimento può essere definito leg- 
gendario senza esagerazione alcuna. In termini di voto in percentuale 
il tutto risulta un vero propulsore che spinge verso l'alto... 


Eternal Champions è il primo gioco di una lunga serie che verrà 
distribuita sotto l'etichetta Deep Water. In parole povere si tratta di 
giochi che per contenuti e forme si indirizzano ad un pubblico pretta- 
mente adulto. In questo modo si è trovata una soluzione ai problemi 
delle censure varie, permettendo quindi ai più grandicelli assetati di 
sangue di gustarsi le scene più violente. Su questa lunghezza d'onda 
si trova tutto il gioco, compresa l'introduzione, che in particolare con- 
siste in una breve sequenza di amputazione in diretta eseguita da uno 
squalettino presso la spiaggia di Alicante... Della serie “Spielberg.non 


sei nessuno”!! 


COMMENTO 


Finalmente è uscito qualcosa degno 

di trovarsi su un disco lucido. Per 

grafica, sonoro, giocabilità e longe- 

vità siamo davanti ad un ottimo 
prodotto, così come per originalità e varietà, 
seppur con toni attenuati, si può esternare la 
stessa impressione. L'ammasso di grafica, fat- 
to di animazioni e sequenze spettacolari, è 
sempre in grado di lustrare gli occhi dei più 
depravati, soprattutto se in cerca di immagini 
in cui predomina il colore rosso. La giocabi- 
lità rientra negli standard del genere, quindi 
per i più esperti dovrebbe essere uno scherzo 
entrare nello spirito del gioco. Altro discorso 
per i novellini, che al contrario potrebbero ini- 
zialmente provare un grande senso di frustra- 
zione, anche se un po’ di pratica dovrebbe 
progressivamente abbassare questa sgrade- 
vole condizione. In definitiva non posso far al- 
tro che raccomandare il gioco a tutti quelli 


che sono in sr botte, di emozioni forti e 


i rit uligr macchina di 
sog 
nesa coisone [3] 


Aa #1 oe 
COMMENTO E 


Il genere non è certo il mio preferi- 
to, ma non nego di essermi più vol- 
te divertito a lanciare bolle d’ener- 
7 gia e palle di fuoco. Tuttavia non mi 
sembra di poter dire che questo gioco si pre- 
eri i aglio passo avanti, dato che, e cià 
tolta la pelle, la struttura di gioco è identica 1] 
alla massa di titoli che da diri anni a que- CRSA PRODUTTRICE 
sta parte hanno tentato di sfruttare la vena di 
violenza digitale dei giovani. Quelli che ap- 
paiono come mitici duelli non sono altro che i 
soliti scontri uno-contro-uno a suon di mosse e 
colpi speciali. Ad onor del vero il risultato è 
decisamente convincente e ad un eventuale 
acquisto non saprei proprio come 
oppormi; solo non riesco a capire DISTRIBUZIONE 
come facciano molti giovani utenti a 
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REVIEW SATURA 


È ra i generi più apprezzati dai video- 
S| RINGRAZIA giocatori di tutto il mondo bisogna 
senza dubbio includere le simulazioni 

L automobilistiche. Non esiste infatti 


computer o console per la quale non 
siano state realizzate decine di titoli del genere, 
che traggono ispirazione da classiche corse, da 
competizioni illegali, da gare a inseguimento o che 
offrono tutta una vasta serie di “variazioni sul te- 
ma” inventate dai programmatori. Fonda- 
mentalmente comunque i titoli automobili- 
stici possono essere divisi in due categorie: 
simulazione oppure arcade. Il primo tipo, 
come rivela il nome stesso, tenta di simula- 
re nel modo più realistico possibile i com- 
portamenti e le reazioni delle varie vetture 
in gare mentre il secondo, più semplice e 
immediato, è dotato di un sistema di con- 
ss trollo e di una giocabilità praticamente im- 
mediati. Quest'ultima categoria è quella 
che ovviamente si è imposta inizialmente in sala 
giochi, ma con il passare degli anni abbiamo potu- 
to provare titoli che, mantenendo sempre una im- 
pronta tipicamente arcade, si sono avvicinati in al- 
cuni aspetti alle simulazioni vere e proprie. Uno di 
questi può essere considerato Virtua Racing, gio- 
co prodotto dalla Sega che ha riscosso un successo 
impressionante e che ha rilanciato il genere auto- 
mobilistico in un periodo in cui stava vivendo una 
fase di stanca. Dopo Virtua sono stati prodotti una 
quantità notevole di nuovi titoli tra i quali si sono 
segnalati, sia per la strepitosa realizzazione tecni- 
ca che per la giocabilità, Ridge Racer della Nam- 
co e Daytona USA della Sega stessa. Il primo dei 
due titoli è stato convertito giusto qualche mese fa 
per Playstation mentre il secondo è ora disponibile 
per il Saturn. 


LE PROVE 


Come già accennato, una delle caratteristiche prin- 
cipali del coin-op della Sega era la strepitosa rea- 
lizzazione tecnica. Il Model 2 (la scheda utilizzata 
per il gioco), evoluzione del Model 1, già utilizzato 
in Virtua Racing, è infatti in grado di muovere cir- 
ca 300.000 poligoni mappati al secondo ad una 
velocità di 60 frame al secondo. Tutte queste carat- 
teristiche sono state adattate alle capacità del Sa- 
turn e ora ci troviamo di fronte a una conversione 
con un numero leggermente inferiore di colori su 
schermo, con una risoluzione peggiore 
e con qualche particolare in meno, ma 
2 che riesce comunque a mantenere in- 
fi tatta la giocabilità e il feeling dell’ori- 
ginale (d’altro canto non era possibile 
aspettarsi da una console che costa 
“solamente” un testone le stesse pre- 
stazioni di un coin-op che ne vale 
svariate decine). Appena accesa la 
console e dopo aver caricato il gioco, 
si viene subito assaliti da una musi- 
chetta assurda (così come sono as- 
surde e alla lunga insopportabili le 
varie canzoncine che ci “deliziano” 
durante ognuna delle tre piste) e, dopo aver sele- 
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zionato le varie opzioni (quale dei tre tracciati af- 
frontare, la macchina con il cambio automatico o 
manuale, il livello di difficoltà, il tipo di gara...) po- 
tete iniziare a giocare. Dovrete quindi affrontare, 
nei panni di un pilota di stock car i tre diversi trac- 
ciati (Three Seven Speedway, Dinosaur Canyon e 
Sea Side Street Galaxy) cercando di battere i nu- 
merosi piloti (rispettivamente quaranta, trenta e 
venti) che gareggiano contro di voi. Da questo pun- 
to di vista si può senza dubbio dire che Daytona è 
chiaramente superiore a Ridge Racer. | tre traccia- 
ti garantiscono infatti una maggiore longevità so- 
prattutto perché sono discretamente vari e diversi 
tra loro. Nel primo (senza dubbio il più semplice) 
infatti si può cercare di correre a tutta velocità im- 
pratichendosi con i comandi e l’unico vero ostacolo 
che vi potrebbe portare fuori pista sono le numero- 
se auto presenti, mentre nel secondo si alternano 
sezioni particolarmente veloci a tratti più tecnici, 
tratti che sono la principale prerogativa del terzo e 
ultimo tracciato. 


LA GARA 


Una volta iniziato a giocare non si può che apprez- 
zare la realizzazione tecnica che si rivela particolar- 
mente curata soprattutto nella grafica. Le animazio- 
ni delle macchine sono infatti abbastanza convin- 
centi, così com'è convincente lo scrolling, fluido e 
veloce. L'unico difetto sotto questo punto di vista 
può essere considerato il fatto che gli oggetti che si 
trovano nello sfondo (per esempio le montagne del- 
la seconda pista) compaiono sullo schermo a bloc- 
chi in maniera improvvisa; questo risulta legger- 
mente fastidioso alla vista (si nota più nettamente 
quando non si gioca, ma si guarda una partita) ma 
non influisce comunque sulla giocabilità, veramente 
notevole grazie anche a un’invidiabile immediatez- 
za e a un controllo del mezzo, anche con il joypad, 
praticamente perfetto (figuriamoci poi con lo stu- 
pendo volante che dovrebbe essere disponibile pro- 
prio mentre leggete queste righe...). 
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COMMENTO 


Non c'è niente da dire: questa versione di Daytona per il Sa- 
turn è davvero notevole, tuttavia ho avuto modo di verificare 
come il buon lavoro svolto dai ragazzi della AM2 abbia ri- 
8 scosso anche qualche parere non proprio favorevole. Probabil- 
mente ciò è da imputarsi al fatto che le differenze tra questo ti- 
tolo e la sua controparte su coin-op siano piuttosto evidenti. La 
grafica infatti, pur essendo ben realizzata, pulita e definita, perde inevi- 
tabilmente qualcosa se paragonata con la versione originale e la stessa 
cosa può dirsi per quel che riguarda la velocità d'animazione. Nessuna 
concessione è stata invece fatta sul versante della giocabilità ed è con 
sommo gaudio che mi accingo a riferirvi che questo Daytona risulta esse- 
re un game avvincente, intrippante e anche piuttosto longevo. La tre piste 
a disposizione, i vari bolidi senza dimenticare poi tutta una serie di cheat 
nascosti conferiscono infatti a questo CD una longevità davvero notevole. 
A questo punto però immagino che molti di voi si staranno domandando: 
ma è più bello Daytona su Saturn o Ridge Racer su PS-X? Beh ragazzi, a 
mio modo di vedere non esiste un vero vincitore. A livello di mera con- 
versione bisogna dire che il gioco della PS-X si avvicina molto di più 
all'originale da sala che non la sua controparte sul 32-bit Sega; nono- 
stante ciò non mi sembra che nessuno dei due titoli possa avere la meglio 
sull'altro. E' vero, Ridge Racer vanterà una grafica più ricca di dettagli, 
un maggior numero di colori e uno scrolling leggermente più veloce, 
però bisogna anche considerare che Daytona sul Saturn presenta un 
orizzonte molto più ampio e profondo, quattro diverse visuali, tre traccia- 
ti nonché una serie di musiche semplicemente incredibili, quindi io opte- 
rei per un bel pareggio (si tratta solo di gusti)! Per quel che riguarda in- 
vece la longevità devo dirvi che ho trovato il game di casa Sega legger- 
mente più duraturo, fatto che è da imputarsi principalmente al maggior 
numero di tracciati a disposizione. Dal mio punto di vista posso dirvi che 
i ragazzi dell'AM2 hanno svolto un lavoro davvero notevole riuscendo a 
riprodurre su di una console casalinga uno dei cabinati più massicci de- 
gli ultimi tempi. Certo, posso capire che alcuni di voi potessero aspettarsi 
di più ma, ehi, mi sembra che pretendere che una console del costo di 
800 sacchi riproduca esattamente un coin-op da oltre 30 milioni sia un 
e eccessivo, non trovate? Quello che importa è che il gioco in sé e per 

sé sia fatto bene e si nte, poi il resto per me passa in secondo 
piano! Finalmente u 


sori del 32 bit Sega. 


n'ormitiori 


MEGA CONSOLE 159 


REVIEW: SATURA 


COMMENTO 


Daytona USA su Saturn è veramen- 

te un gran bel gioco. La grafica, 

anche se non raggiunge i livelli del 

coin-op è veramente eccezionale 

(un po' fastidioso il difetto descritto 
da Marco nell’introduzione, ma si nota so- 
prattutto quando si guarda e non quando si 
gioca), il sonoro è assurdo e, dopo alcune 
partite potrebbe cominciare a darvi sui nervi 
mentre la giocabilità, malgrado l'assenza del 
mitico volante è senza dubbio uno dei punti di 
forza di questo CD. Il controllo del mezzo è 
infatti praticamente perfetto grazie anche alla 
presenza delle diverse visuali che permettono 
di vedere la strada da diverse angolazioni. 
Infine, la presenza di tre diverse piste diverse 
l'uno dall'altra (altro che la sola pista presente 
in Ridge Racer...) sia dal punto di vista grafi- 
co che nelle caratteristiche strutturali giovano 
senza dubbio alla longevità. Insomma, che al- 
tro dire, un gran titolo che merita senza dub- 


bio di essere acqui i ssori del Sa- 
turn. Scusate, ndare a fare 
un'altra partita... 


COMMENTO 


AT.) Non c'è che dire, i programmatori 
della Sega hanno compiuto senza 
eZ dubbio un ottimo lavoro, e soprattutto, 
Ses ài non sono caduti nell'errore di provare 
#22 a realizzare una conversione perfetta 
dal punto di vista tecnico senza curare 
la giocabilità, che poi è l'aspetto che decreta ve- 
ramente il successo di un gioco (o almeno do- 
vrebbe essere così). La grafica, malgrado siano 
presenti alcune differenze rispetto alla versione 
originale (descritte nell’introduzione) rimane co- 
munque impressionante sia per i numerosi detta- 
gli che per la fluidità e la velocità (veramente 
buona) dello scrolling. Il sonoro invece 
piuttosto deluso sia nelle musiche, verame 
sopportabili che nel rumore del motore, m 
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sto rimane l’unico aspetto negativo visto e consi- 
derato che la giocabilità e la longevità sono ve- 
ramente notevoli soprattutto perché sono stati in- 
seriti tutti quei particolari che hanno reso noto il 
coin-op, ovvero un'ottima manovrabilità del 
mezzo (anche senza il volante) e una discreta 
varietà nelle piste. Non mi sembra che si sia 
molto altro da aggiungere se non che, se siete 
dei possessori di Saturn non dovreste proprio la- 
sciarvi sfuggire questo nuovo titolo, se invece 
non avete la nuova console Sega potete sempli- 
cemente “consolarvi” guardando le immagini su 
queste: cinque pagine oppure andando a gioca- 


versione originale di Daytona in sala 
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DISTRIBUZIONE 


NUMERO GIOCATORI 


Oggi anche su CD-ROM i più 
entusiasmanti videogiochi del 
mondo in edicola, a un prezzo 
veramente imbattibile. 

ni den Software originale con 
SIRIA istruzioni in italiomo, 


IL VERO GIOCONTOMINCIA ADESSO 


ssere stupidi per gioca- Sa 
re a golf non è indi- 
spensabile, però ser- 
ve” recita una cita- 
zione piuttosto nota 
letta non mi ricordo dove. Visto IL) 
la quantità di gente stupida in 
circolazione, soprattutto negli dial 
States, non c’è da stupirsi se le 
simulazioni di questo sport fioc- cA 
chino come nespole. Ogni con- 
sole che si rispetti, e di norma 
anche le altre, ha almeno una 
conversione del famoso passatem- 
po fatto con mazze e palline 
(ehm...). Poteva quindi mancare fra i 
primi titoli per il Saturn, in mezzo ai 
vari Virtua Fighter e Panzer Dra- 
goon, un titolo golfistico? A questo atroce 
dilemma che attanaglia migliaia di persone 
ha risposto la T&E Soft sfornando questo 
Pebble Beach Golf Links che può pure 
contare sulla sponsorizzazione di un 
giocatore americano di livello medio co- 
me pane Stadler (per darvi un'idea della 


CRU ER 
Un attimo di concentrazione prima del tiro sul green... 


Ma nei percorsi vi deserto le difficoltà sono date da piccole zone in cui 
| c'è l'erba? 


Hole No. 12 


Back Tees 202-yards 
Par 3 o 


Back Tees 202 vards 
Middle Tees 184 yards 


Ecco una fase della animazione che vi introduce a ogni buca 
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BENVENUTI A PEBBLE BEACH! 

Con molta probabilità nessuno di voi volerà mai dall'altra parte dell'Atlantico per vedere dal vivo il 
percorso di gioco di Pebble Beach: con questo CD avrete comunque l'occasione di conoscerlo molto be- 
ne fin nei minimi particolari. Ogni buca è infatti presentata in due distinte fasi: una prima in cui vedete 


Li la pista computerizzata in ogni suo punto e angolazione, seguita quindi da una seconda sequenza in 
teli FMV in cui Craig Stadler vi spiega i segreti della buca. Sfortunatamente il commento originale è stato 
pit #75, Dopo un perfetto drive doppiato in giapponese e così dovrete scoprire da soli certi particolari. Durante il gioco avrete comun- | Hmmm... un po’ troppo verso 
NERe alla buca 18 la palla que la possibilità di rivedere un qualsiasi punto della pista da diverse angolazioni così da studiare al | destra, non trovate? 
“ prende il volo meglio il vostro tiro con una serie di zoom e rotazioni davvero spettacolari, variando anche l'altezza 
della prospettiva di gioco. 


Back Tees 548 yards 


Middle & 


Back Tees 548 vards 
Middle Tees 538 yards 
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A Rei sell TRO): * DIVE AI i Ì 
Con tutti i giochi sportivi ispirati a cartoni animati chissà perché non ne 
hanno mai fatto uno su Lotti... 


Dopo un titolo così vi ospettereste che vi parli del modo di allenamento ma, visto 
che sono un burlone, vi ho gabbati e questo box parlerà delle diverse azioni che 
dovete eseguire per ottenere un tiro perfetto. .. 


utile o anche solo per evitare l’effetto 
di disturbo del vento. 


MAZZA 
La scelta della mazza è una cosa fonda- 
mentale che dovrete fare non solo in 
bose alla distanza fra voi e lo buca, ma 
anche alla vostra strategia di gioco e al 
terreno su cui vi trovate. 


225234 E il momento di caricare ed eseguire il 

colpo. Il sistema è simile a quella della 
serie PGA: con un primo tocco dovete 
decidere la velocità e schiacciando subi- 
fl todopoil tasto dovrete fermore l'indi- | © 
cotore all'interno dello foscia rossa per 
non avere effetti indesiderati. 


AluTO 
A volte qualche dritto può essere utile: 
peccato che possiate solo guardare il 
demo e non leggere le scritte, visto che 
sono tutte in giapponese. 
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e ci 
Quello che stupisce di Pebble Bea- 
ch è l'estrema cura con cui sono 
stati realizzati tutti i particolari. 
Certo, il Saturn consente questo ed 
altro, ma la T&E ha prodotto un gioco vera- 
mente entusiasmante. La grafica è ottimamen- 
te realizzata in tutti i suoi particolari e con 
tocchi come la ball-cam sfiora addirittura la 
perfezione. Il sistema di controllo, pur non 
presentando nulla di nuovo rispetto ai suoi 
predecessori, risponde perfettamente ai co- 
mandi e consente fin dalla prima partita di ci- 
mentarsi a pieno con questo gioco. La possi- 
bilità di registrare i propri punteggi, i record 
e addirittura i replay non sono che la ciliegina 
su di un titolo in perfetto stile USA, con una 
valanga di statistiche e opzioni per tutti i gu- 
sti. Un prodotto del genere meritava ben altri 
campioni rispetto alfpurwsalido Craig Stad- 
ler... 


Ho sentito nominare Craig Stadler 
soltanto durante partite a PGA Tour 
Golf e fortunatamente questo gioco 
non è mediocre come lui... Natural- 
mente un gioco di golf non è il banco di pro- 
va migliore per testare le capacità tecniche 
del Saturn, ma i programmatori della T&E 
Soft sono riusciti ad offrirci un gioco che, oltre 
ad essere piuttosto divertente, è anche alta- 
mente spettacolare. Lo schema di gioco è in 
fondo quello che siamo ormai abituati a vede- 
re da diversi anni, ma sono state inserite delle 
varianti e dei tocchi originali veramente pre- 
gevoli. Merita particolare menzione la visuale 
dalla pallina, che segue la stessa per tutto il 
suo percorso mostrandovi momento per mo- 
mento dove stia andando a finire. Se a tutto 
questo uniamo un’immediatezza davvero invi- 
diabile e una marea di opzioni possiamo so- 
lamente concludere che ci tiòviamo davanti 
ad un gran belgiodò,theTon.démerita affat- 
to fra gli altri'CD appena lanciati. per Saturn. 
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Ogni mese in edicola i migliori 
videogames del mondo per il 
tuo PC a un prezzo incredibile. 
Ogni confezione contiene: 
software originale (floppy disk 
e DI 1/2) più rivista con 


aut JRA istruzioni e consigli 
IL di gioco in italiano. 
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siste una teoria secondo la quale la 
razza umana può essere consi- 
derata la specie dominante 
sulla Terra, non solo per 
il suo intelletto supe- 

riore, ma anche per il suo innato 

senso di competizione, Senso di 


RISE Io VeSLO conechà BI GIGI CINI Che ce. 
mi che avrete a disposizione. Ogni moto in BC Ra- 
cers è infatti equipaggiata con un sidecar che con- 
tiene un passeggero il cui compito fondamentale è 
semplicemente quello di colpire (o meglio ancora di 
eliminare) i piloti avversari tirandogli una podero- 
sa mazzata con la clava di cui è dotato (gli avver- 
sari “abbattuti” rimangono però 
nella zona in cui il loro mezzo è sta- 
to distrutto e quindi possono ancora 
colpirvi al giro successivo). Sono ov- 
viamente presenti anche tutta una 
serie di ostacoli naturali e animali, 
più o meno temibili, che tenteranno 
di bloccarvi durate le vostre 
imprese. Passando a un 
esame più tecnico del gioco 
risulta subito evidente che 
j in BC Racers per 32X so- 
no state inserite alcune ca- 
Via ratteristiche che non erano 
di presenti nella versione 
per Mega CD. La differen- 
za più importante è sen- | 
za dubbio l'aggiunta 
dell'opzione per due 
giocatori (in split-screen, cioè con 
lo sc diviso in due) 
ta ottimamen 


cità dello scrolling è 
| 


0, 
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Al contrario di quello che si è visto finora in tutti i giochi di guido disponibili per 
computer e console, in BC Racers non è presente il benché minimo comando per 
frenare (questo neanche su un joypad a sei tasti). Questo non significa però che 
per vincere le gare non avrete bisogno di frenare, anzi... L'unico modo che i no- 
stri amici covernicoli honno per rallentare è quello di premere in basso sullo croce 
direzionale per eseguire una leggera sgommata. Quest’opera- 
-_— zione risulta molto semplice quando si gareggia in un per- 
© corsoconlo strada perfettamente asciutto, mentre nelle pi- 
ste bagnate, nel caso di entrate in curva troppo veloci 0 di 
sgommate troppo brusche, può copitore (anzi, capita ob- 
bastanza spesso) di cominciare a girare su sé stessi in 
maniera totalmente incontrollabile e di perdere 
quindi preziosi secondi e posizioni. 


Dopo il deludente Motocross Cham- 
pionship ecco finalmente un nuovo 
gioco di guida che sfrutta in maniera 
adeguata le capacità del 32X. Rispet- 
to alla versione per Mega CD l’unica 
innovazione di una certa importanza è l'aggiun- 
ta dell'opzione per due giocatori, opzioné ché 
però incrementa sensibilmente sia la giocabilità 


Anche se a prima vista BC Racers 
può ricordare (soprattutto per l’im- 
postazione grafica abbastanza fu- 
mettosa) l'ottimo Street Racer, pos- 
so tranquillamente affermare che 
non è possibile fare un paragone tra i due 
giochi sopracitati visto che sono presenti nu- 
merose differenze soprattutto di carattere 
strutturale. Street Racer è infatti chiaramente 
ispirato a Super Mario Kart mentre BC Racers 
è molto più simile a Virtua Racing, anche se 
rispetto al titolo della Sega può vantare una 
maggiore quantità di tracciati e un livello di 
difficoltà sensibilmente più alto. Insomma, se 
siete appassionati di giochi di guida e siete 
interessati» @omprare un nuovo titolo per il 
vostro 32X, BC'Racers.mierità senza dubbio 
tutte le Wostre attenzioni: 


che la longevità. Anche la realizzazione tecnica 
è meritevole di lodi sia nella grafica (scrolling 
fluido e veloce e ottimi sprite) che nel sonoro, 
caratterizzato dalla presenza di musiche ed ef- 
fetti in tema con il gioco. Anche se non ha il fa- 
scinoidi Virtua Racing, BC Racers è senza dub- 
bio'ùn buonissimo titolo che merita assolutamen- 
te di‘essere acquistato dai possessori di 32X. 
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soddisfare tutti i 
possessori di Mega 32 
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Hi__en P P 
I sei men che avete a dispos one possiedono diverse tecniche 
d'attacco, Ugni personaggio é dotato di due difterenti attacchi uno dei 
quali utilizzabile solamente quando si ha tutta l'energia. Inoltre alcuni 
attacchi possono essere caricati e quindi più potenti. Da sottoli 

È de P P : 
neare infine ch JOSsIDiIe cambiare personaggio ogn volta che si 


muore oppure si ? mina un livello. 


TI 
Bestia (uno degli X-Men originali) è senza dubbi 
molto potente ma comunque discretamente agi 
le. Può scalare i muri, ma il suo attacco è abbo 
anza inutile se non si ha il mossimo d'energic 
. ICLOPI 
de Uno degli X-Men più potenti, ha come arma prin 
I ho | : 
C A cipole I raggio laser che loncia dol suo visore ol 
_ rubino. Questo ali permette di cc ipire i nemici 
® | dolla lunga distanza, anche se Ciclope è dotato 
n 1 , 
è o anche di attacchi da vicino in stile ninja 
| 
I 1} 
Du Uno dei nuovi personaggi ha la capacità di utiliz 
% zore delle carte da gioco come armo; è inoltre 
7° pa in possesso di un bastone che può utilizzare per 
È | 
n colpire i nemici che si trovano a una distanza 


i entinella - } x È = è medio-corta 


e ARE Te E, 


NIGHTCRAW 


NRE "la ; 
Uno dei personaggi più fomosi degli X-Men, Ni- 
ì ì j . ana : : 
t* ghicramler è dotato di un agilità davvero invi 
licbile e la sua abilità sneriale (il teletrasno 
= & Pa CICONE e 10 SUO CINTO speciale {il Teletrospor 


» 10), se usata con attenzione, può rivelarsi utilis 
% sima per superare spiacevoli situazioni 


° PSYLOCKI 


. Psylocke è dotata di poteri mentali veramente 
A % utili per sconfiggere i nemici. E' inoltre in pos 


sesso di uno spada molto più utile del bastoni 


| Li di Gombil 
Nightcrawler utilizza la sva abilità di teletrasportarsi per sfuggir Va al $ 
all'attacco di un nemico 


WOLVERIN 


COMMENTI Il più famoso di tutti gli X-Men non poteva ovvio 
«Li mente moncore. Le sue armi più importanti so 


s ì b j 
. . . ° . ° < . no evidentemente | suoi ortigli di odomantio 
Uno dei primi aspetti che si notano giocando a X-Men è che il re x sa dedi dea e ci dà 
nuovo titolo della Sega è riuscito a catturare perfettamente l’at- i (pugni, coki) abbastanza comuni. 
mosfera e le avventure dell'omonimo fumetto e della serie di car- ; x 


toni animati inserendo tutta una serie di particolari (le sentinelle 
nello sfondo di alcuni livelli, tutte le mosse degli X-Men stessi) che i fan 
non possono non apprezzare. Il gioco in sé stesso è abbastanza diverten- 
te ed è caratterizzato dalla presenza di livelli molto ampi nei quali biso- 


gna combattere un numero veramente impressionante di avversari. Pro- 
prio per questo motivo progredire in alcuni stage è leggermente proble- 
matico e, vista anche la mancanza di password o continue, per i giocato- 
ri meno esperti potrebbesrisultare leggermente frustrante. Si tratta comun- 
que del migliore titolo realizzato”Sui, mutanti Xche*finalmente rende giu- 
stizia ai più popolari‘@foi Marvel. 
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COMMENTO 


Gli X-Men sono senza dubbio una 

fonte di ispirazione veramente ecce- 

zionale per un videogioco ma finora 

i numerosi lentativi Tetti dalle varie ca i na 
case produttrici si erano rivelati tutti abba- Gambit è impogneto nel livello imeveto della Siberia 
stanza scadenti. Ora finalmente, con questo 
nuovo titolo realizzato dalla Sega ci troviamo 
di fronte a un ottimo prodotto sia tecnica- 
mente che nella struttura di gioco, che 
rende giustizia ai famosi mutanti del pro- 
fessor Xavier. La realizzazione tecnica è 
ottima grazie a una veste grafica ottima 
soprattutto negli sprite, di dimensioni più 
che discrete e a un sonoro discreto e orec- 
chiabile. Il livello di difficoltà è mediamente 
alto, ma non raggiunge mai livelli impossi- 
bili. Da sottolineare inoltre che, nella sele- 
zione dei personaggi da utilizzare, bisogna 
utilizzare una certa logica dato che alcuni 
personaggi si rivelano meno utili di altri in 
determinate sezioni. Insomma, un buonissi- 
mo gioco che merita senza dubbio di essere 
preso in considerazione anche da chi non è 
fan del fumetto) mia vuole (Comprare un titolo 
pieno d'azione e di buona'grafica. 


GENERE 


PLATFORM 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 


Ottimi gli sprite degli 
X-Men, probabilmente i 
migliori che siano mai apparsi 
in un gioco a loro dedicati. 
Buoni anche i fondali 


Musiche 
particolarmente metalliche ed 
efetti adatti al gioco 
Manca il sound test e la 
possibilità di eliminare gli 
i o la musica 


Il livello di difficoltà è 
abbastanza elevato anche per 
la mancanza dei continue e di 
un sistema di password 


VE2BNN0AnA 


Senza dubbio la migliore 
riproduzione videoludica di 
uno dei più famosi fumetti 
della Marvel 
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Ancora una volta Wolverine utilizza i suoi artigli per evitare il raggio 
laser lanciato da un nemico 
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una pubblicazione: 


SI RINGRAZIA 


TI VEDO, 
NON TI VEDO 


irca un paio di 
anni or sono 
una nota casa 
editrice nostra- 
na lanciò su 
un’altrettanto nota testata 
dedicata ai manga nipponi- 
ci una serie autoconclusiva 
che tempo addietro aveva riscosso ampio successo 


nel paese del Sol Levante 
e, grazie anche a un film 
dal vero, negli Stati Uniti. 
La serie in questione era 
Gunhead che, a dispetto 
del nome, non ha nulla 
(purtroppo) a che spartire 
con uno dei giochi più 
esaltanti mai apparsi sul 
pianeta (guarda caso su 
PC Engine). Gunhead era 
ambientato in un prossi- 
mo futuro su una gigante- 
sca isola di un oceano 
non meglio identificato, 
convertita in una stazione 
totalmente automatizzata 
dotata di tecnologia 
avanzatissima, almeno si- 
no a quando tutto questo 
patrimonio tecnologico 
non sfuggì al controllo dei 
diretti costruttori metten- 
do in grave pericolo la si- 
curezza dell'intero piane- 
ta date le potenzialità 
praticamente illimitate 
che tale fortezza mecca- 
nizzata racchiudeva. Si 
pensò dunque di inviare 
una pattuglia di mezzi co- 
razzati denominati ap- 
punto Gunhead all’inter- 
no della fortezza in modo 
tale che questi, penetran- 
do attraverso il livello più 
basso di questa, potesse- 
ro giungere alla sommità 
e disattivare la fonte prin- 
cipale dei loro fastidi, eli- 
minando qualsiasi ostaco- 
lo si frapponesse fra loro 
ed il computer centrale 


Una bella pizza margherita spalmata sul parabrezza è proprio 
che ci vuole... 


durante l'esplorazione dei vari piani della fortez- 
za. Caso vuole che, naturalmente, dal momento 
dello sbarco dei mezzi meccanizzati sull’isola al lo- 
ro ingresso nella fortezza, la decimazione da parte 
dei guardiani fu tale che uno solo dei potenti mezzi 
riuscì a salvarsi dando inizio quindi a una missione 
praticamente suicida. 

Bene, la trama di Deadalus è praticamen- 
te identica... 

Che tristezza, ades- 
so i nipponici inizia- 
no persino a sco- 
piazzarsi tra di loro. 
La fortezza sull’isola 
è stata sostituita da 
una fortezza orbi- 
tante, totalmente 
computerizzata e 
preposta al controllo 
delle difese del piane- 
ta. Stesso invio di mo- 
duli meccanizzati, 
stessa decimazione, 
stesso risultato: siete sopravvissuti solo voi. Dovre- 
te risalire tutti i piani della torre principale per 
giungere al confronto finale con la fonte principale 
dei vostri guai. Lo ammetto, anche la trama di 
Gunhead non si sarebbe meritata la palma 
dell’originalità, ma qui si scopiazza davvero di 
brutto... 


Mesa consone HEI 


COMMENTO 


No, davvero non ci siamo. Non 
credo proprio che giochi di esplo- 
razione di questo genere possano 
fare la fortuna delle neonate conso- 
le a 32-bit, assolutamente. Se Kileak The 
Blood è stato uno dei primi semi-bidoni per 
quel che concerne il software della PS-X, alla 
stessa maniera Deadalus non giova certo a 
mettere in risalto le capacità tecniche del Sa- 
turn anche se, per alcuni versi, potrebbe se 
non altro definirsi di poco superiore al suo ri- 
vale di casa Sony. Il problema maggiora ri- 
siede sicuramente nella grande monotonia di 
gioco che si esplicita su schermo in una serie 
di livelli perfettamente identici, con fondali in- 
credibilmente ripetitivi e per giunta neppure 
esaltanti graficamente. Piano dopo piano le 
missioni sono perennemente uguali: trovare 
una chiave in una stan- 
za e usarla alla porta 
dell'ascensore che tra- 
sporta il mezzo al livel- 
lo successivo, sino a 
giungere alla sommità 
dei livelli. | mezzi avver- 
sari atti a contrastare la 
vostra avanzata, oltretut- 
to, sono davvero pochi e, 
come se non bastasse, 
sono sempre gli stessi, ri- 
petuti sino alla fine per un 
totale di circa sette orga- 
nismi meccanici avversari. 
Non pensate poi che la 
strategia possa avere il sopravvento sull’azio- 
ne: le diverse armi e le icone sono così poco 
significanti che non vi importerà poi molto di 
usare un tipo di arma rispetto a un’altra, ben- 


sì passerete alla successiva non appena esau- 
rita la presente. In poche parole, anche se 
amate i giochi disesplorazione, non penso che 
Deadalus sia/il miglior investimento possibile: 
giocato il primo livello, li avrete giocati tutti... 
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COMMENTO 


E' davvero difficile trovare qualche 
scusa che possa, se non altro, sca- 
gionare Deadalus dall'accusa di es- 
sere troppo monotono. Non appe- 
na vi accorgerete che ogni singolo piano del- 
la stazione orbitante è praticamente identico 
al precedente non so davvero come potreste 
prenderla... Ritengo che, per un gioco di 
esplorazione, uno degli errori da evitare ad 
ogni costo sia quello di presentare scenari e 
situazioni troppo simili. Certo, in Deadalus è 
presente qualche piccola innovazione: è pos- 
sibile scovare nelle varie stanze un computer 
che vi fornisce la mappa totale delle locazioni 
esplorabili del piano della stazione sul quale 
vi trovate, un altro computer invece accende 
le luci in determinate locazioni dove la visibi- 
lità è scarsa e abbattendo certi avversari è 
possibile incrementare il proprio arsenale. Il 
fatto è che dopo aver giocato un paio di par- 
tite capirete che queste cose sono di scarso ri- 
lievo ai fini del completamento della vostra 
missione e sembrano messe lì nel tentativo di 
mascherare l'effettiva pochezza di gioco. 
Quando infatti riuscirete a trovare la chiave 
per passare al livello successivo quello che vi 
premerà maggiormente sarà cercare la porta 
in cui infilarla e non una serie di gadget e co- 
se simili. Se non altro, diamone atto, qualche 
piccola variante è presente, ma, a parer mio, 
Deadalus non ha uno spessore di gioco tale 
da'farnie Un prodotto emblematico "pera 
macchina sulla quale è statorsviloppato. 
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No tranquilli, non è la foto venuta male, è l'energia del vostro mezzo 
che se ne sta andando a ramengo.... 


"GIOCABILITÀ 


È in edicola il secondo numero 
di “Guida ai Telefoni Cellulari" 


CARATTERISTICHE E PREZZI DI 66 MODELLI 


La situazione del mercato, glossari 
per comprendere il linguaggio della 
radiotelefonia, tabelle riassuntive per 
una visione d'insieme dei prodotti e 
un'aggiornatissima rassegna di tutti 
gli apparecchi proposti dal mercato. 
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Uno strumento unico 
per scegliere il tuo telefonino”. 


giapponesi sono persone veramente 
strane, e nessuno può negarlo. Que- 


FUTURE GAME sto fatto risulta evidente anche nei lo- 
PER IL CD ro fumetti e nei videogiochi i cui pro- 


tagonisti sono solitamente bizzarri 
personaggi con occhi giganteschi e fisici spropor- 
zionati oppure giganteschi robot (in alcuni casi an- 
che ridicoli dinosauri di gomma) che combattono 
per conquistare il mondo. In alcuni manga e anime nemica. Non aspettatevi comunque, comprando 
(con questi termini si intendono rispettivamente i Gotha, di trovarvi di fronte a uno sparatutto ultra- 
fumetti e le videocassette di cartoni giapponesi) so- frenetico. Infatti il gioco non è altro che un war ga- 
no presenti anche grandissime fortezze volanti che me strategico (purtroppo interamente in giappone- 
servono come basi per i vari eserciti; sono proprio se); è una sorta di battaglia di astronavi divisa in 
questi i mezzi utilizzati in Gotha, nuovissimo pro- turni in cui il giocatore e il computer possono 
dotto per Saturn realizza» muoversi e eseguire una serie di 

to dalla Sega. Fondamen- azioni (descritte nel box) per tentare 

talmente il nostro compito di eliminare l'avversario. Per questo 

è quello di guidare una di fatto Gotha risulta senza dubbio un 

Queste enormi fortezze titolo abbastanza particolare che pro- 


SI RINGRAZIA 


volanti attraverso ogni li- babilmente non piacerà a quella parte 
vello, utilizzando le nu- di posses- 
merose armi di cui siamo sori della si 


dotati per distruggere tut- nuova con- 
ti i mezzi a disposizione sole di ca- 


dei nemici. Occasional- sa Sega 
mente la struttura di gio- che si 
co subisce una leggera aspetta dai 
variazione dato che in al- primi pro- 
cuni livelli è necessario dotti giochi 


La grafica di Gotha è veramente ottima superare dei campi minati p ieni 
o attraversare una base d’azione... 


UNIVERSAL TRANSLATOR 


Gotha è un gioco pienissimo di testo giapponese, ma grazie all'aiuto di Mega Console (e del nostro traduttore universale) ecco 
una rapidissima guida alle numerose opzioni presenti. 


MOVIMENTO 
Quest’opzione indica il movimento del vostro mezzo. 
SPARARE 

Se appare questa icona avete la possibilità di sparare a un ber- 
saglio presente sullo schermo. Ogni astronave ha un diverso 
raggio di tiro e infligge una differente quantità di danni. 
PERDI UN TURNO 

Abbastanza facile da capire, ora che lo abbiamo tradotto. 
ALLARME! 

Traduzione: “Aaaargh!”. Quest'icona indica che siete entrati nel 
raggio dei cannoni dei nemici e che quindi potete essere colpiti. 
FuOcoO! 

Una nave nemica è nel vostro raggio di tiro. Fuoco! 
LIVELLO DEI DANNI 

Più diventa rosso, maggiore sono i vostri problemi. 
POTENZA DI FUOCO 

Questa barra ha una funzione ignota dato che è uguale su tutte 
le navi e praticamente non cambia mai in tutta la partita. 
ARMATURA 

Maggiore è la lunghezza di questa barra, migliore è la protezio- 
ne che l'armatura fornisce alla vostra astronave. 
DISTANZA 

Minore è la distanza da cui sparate, maggiori saranno i danni 
che infliggerete i nemici. 
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è EHEEZA uo $& £ : n è 
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Il testo in giapponese costringe purtroppo a giocare a tentativi le prime 
partite 


La situazione della nostra astronave non è delle migliori... 


COMMENTO 


Gotha non è affatto un titolo malva- 

gio e, soprattutto dopo aver scoper- 

to le numerose opzioni di gioco 

(andando purtroppo a tentativi, a 
meno che non conosciate il giapponese, op- 
pure un giapponese), si possono veramente 
apprezzare le qualità del nuovo prodotto del- 
la Sega. La struttura di gioco è infatti abba- 
stanza coinvolgente e, malgrado la carenza 
d'azione, Gotha si rivela indubbiamente di- 
vertente, molto longevo e ben realizzato dal 
punto di vista tecnico (se escludiamo le musi- 
che e gli effetti, veramente insopportabili). Un 
titolo abbastanza insolito, che probabilmente 
deluderà le aspettative di chi sperava in un 
classico sparatutto, ma che merita comunque 
di esserenpréso in considerazione da tutte 
quelle persone thel@manò utilizza re anche la 
materid'grigia nei videogiochi. 


} + Pi; 


COMMENTO 


Spero che questa recensione possa 

aiutare chi ha già acquistato 

Gotha; è tutto in giapponese e per 

riuscire a giocare (a meno che non 

conosciate il linguaggio del Sol Le- 

vante) sono necessarie ore e ore di 
tentativi per riuscire a comprendere le funzio- 
ni delle varie opzioni. Una volta che si è capi- 
to tutto, però, risultano subito evidenti i nume- 
rosi pregi del gioco. Non lasciatevi ingannare 
dalle favolose immagini che vedete su queste 
pagine, Gotha non è uno sparatutto, ma sem- 
plicemente un war game nel quale è necessa- 
rio utilizzare la materia grigia più che la for- 
za. Bisogna infatti imparare i pregi e i difetti 
di ogni singola astronave e distruggere una 
grande astronave da veramente una grande 
soddisfazione. Notevole infine anche la lon- 
gevità, Gotha non è certamente un titolo che 
finirete dopo una settimana dato che il nume- 
ro di missioni è veramente notevole e il livello 
di difficoltà è mediamente alto. Insomma, un 
titolo particolareshe merita còmunque di es- 
sere preso in considerazione dai possessori 
della nuova consolè Sega. 
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GENERE 


STRATEGICO 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCATORI 


GRAFICA 

Buoni effetti 3D e ottimo 
FMV; gli sfondi migliorano 
con il progredire del gioco 


SONORO 


VW Le musiche e gli effetti 


sono veramente irritanti 
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W Inizialmente non è 
molto facile... 

...ma con un po’ di 
abitudine si possono 
apprezzare tutte le qualità del 
gioco 


LONGEVITÀ 


GLOBALE 


Un buon gioco strategico 

che ha come maggiore difetto 
la presenza del testo in lingua 
giapponese 
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CONSIGLI PER 
GLI ACQUISTI 


| razione quotidiana di mazzuolate è tempo di ritornare al palazzo dove ascoltare 
preziosi consigli e riposare un pochino. La calma è la virtù dei forti, lo saggezza 

quella degli avi e benché vi venga voglia come non mai di prendere a calci qual- 

siasi cosa vi copiti sotto tiro, presi dall'irrefrenobile desiderio di tornare o menor 
le moni, imparerete che il giusto riposo e lo calma sono armi inoppagobili. Giunti 
0 questi punti iniziali avrete oltretutto la possibilità di visitare negozi, rifornirvi di 
viveri e oggetti utili al vostro sostentamento. 


! Una volta che il personaggio di cui avete preso il controllo di è beccato la sua bella 


CHE LO SFORZO 
SIA CON VOI: 


A tutti coloro che non hanno ancora avuto il piacere di dilettarsi nelle precedenti 
avventure legate a Shining Force, il sistema di gestione dei combattimenti po- 
trebbe apparire alquanto inusuale. In reoltà è quanto di più classico e arcaico si 
possa trovare in un gioco di ruolo. E' in pratica il classico schema di gestione ad 
icone utilizzato per gli RPG puri che differisce radicalmente dagli scontri diretti e 
non gestionali, che si sono visti soprattutto nell'arco dell'ultimo onno nelle più fa- 
mose produzioni Action/RPG. Decisamente simile ad un altro classico quole Fire 
Emblem e sicuramente meno immediato onche dal punto di vista della compren- 
sione. Tuttavia in questa versione le cose sono state semplificate non poco e i pa- 
rametri sono stati notevolmente ridotti al fine di ottenere combattimenti a scansio- 
ne più veloce senza soffermarsi a pensare ore ed ore e a diccare trecento volte su 
uno serie di finestre. Nemico e giocatore fruiscono di un turno per volta per com- 
piere movimenti sulla griglia della mappa dello scontro 0 per ricercare ed attocco- 
re un bersaglio. Noturalmente ognuno col proprio metodo e con le capacità e le 
peculiarità dell'ormotura che si porta appresso. 


Diversamente da 


COMMENTO 


; Non per fare il solito guastafeste, ma personalmente non vedo 
questo gran gioco nella presente versione di Shining Force. 
Tutto il clamore che ha suscitato non mi sembra legittimo e 
penso che tale potrebbe non apparire anche ai numerosi fana- 
tici della serie che, come il sottoscritto, potrebbero sentir puzza di ingan- 
no in questa nuova versione. Le precedenti edizioni, infatti, avevano 
qualcosa nella trama che li rendeva tremendamente accattivanti. Tutto 
era più intricato, meno chiaro, più recondito: le situazioni cui venire a 
capo erano più fitte, gli enigmi più complessi. Questo è quello che mi 
convinceva maggiormente, cosa che pare non essere stata implementata 
sino in fondo nella presente versione. Di certo il salto di qualità dai titoli 
Game Gear c'è, ma questo era quantomeno scontato. Il fatto poi che la 
presente versione sia su CD non può che giovare al fattore sonoro che 
gode di temi musicali davvero eccellenti e di grande atmosfera, forse 
quanto di meglio si sia potuto sentire in ambito di giochi di ruolo. Grafi- 
camente il lavoro svolto è apprezzabile, ma, come già detto, quello che 
non convince sino in fondo è.l'eegessiva linearità di gioco che si scosta 
largamente dall'originale. | ivante da giocare, ma a 
mio parere è un'altra oppo ersa per un gioco su CD. 


Char non sono mai stato un gran fanatico della serie di Shining Force, 


anche se convengo sul fatto che sia uno dei più rappresentativi ed interessanti giochi di 
ruolo per Megadrive. Posso quindi tranquillamente giudicare il presente prodotto sulla ba- 
se di ciò che vedo e ciò che posso giocare. E sono sicuro che Shining Force CD non sia 


affatto malvagio, 


anzi credo che per molti versi sia un titolo decisamene accattivante per 


gli amanti del genere. Certo, il CD sul quale è contenuto è stato sfruttato appieno unicamente per ciò 
che concerne il sonoro, comunque direi che generalmente la realizzazione è buona. C'è da dire che, 
effettivamente, sotto il piano degli enigmi e delle situazioni, SFCD non è certo intricatissimo. | puristi 
dei GdR sicuramente lo troveranno troppo lineare e rimarranno quantomeno interdetti dal fatto che 
una marea di dialoghi ed un incessante copi di combattimenti rendano praticamente impossi- 


bile addentrarsi all'interno degli enigmi 


che, tuttavia, questo tipo di 
mente giocabile e di facile 
lo. L'intelligenza artificiale 


rte sono tutt'altro che irresistibili. Direi 

impostazio tilizzato, ne fanno un prodotto larga- 
comprensio: astica quotidianamente giochi di ruo- 
di alcuni avversari è davvero incredibile 


e la longevità è quantomeno stra- 


biliante. In definitiva, se 
volete cimentarvi nella 
più lineare delle avventu- 
re di Shining Force e 
non vedete l'ora di toglie- 
re la polvere dal vostro 
Mega CD avete trovato 
quello che fa per voi. 
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Il sistema di controllo per battere i calci d'angolo e le rimesse laterali è 
quello classico di Striker 


60 MEGA CONSOLE 


Faà. trovano al lato opposto della porta e la palla 


56 1. LÉ SOX 5 prime due. Peccato solo 


mmaginate una si- 
mulazione di cal- 
cio in cui tutti i 
giocatori hanno 
la possibilità di 
avere il pallone sempre attac- 
cato al piede senza nessun pro- 
blema di controllo, in cui i portieri 
riescono a parare tiri incredibili anche quando si 


sembra già in rete e in cui, qualunque sia lo 
schema che selezionate, i giocatori eseguano 
sempre le stesse azioni e movi- 
menti. Bene, ora non dovete più 
immaginarvi una simile schifezza, 
dato che alla Sega hanno ben pen- 
sato di rendere realtà tutti gli in- 
cubi che popolano i sogni de- 
gli amanti del calcio inseren- # di mi 
do le caratteristiche so- 3 ìL 8Y Tr 1EARTON — — 
pracitate nel loro ultimo Ciisiate vili ils 
prodotto realizzato in col- Pancedia | go see i ue teri 
laborazione con la Rage 
Software, ovvero Striker. 
Uscito originariamente alcuni 
anni fa su computer (e poi con- 
vertito su Super Nes) Striker 
era caratterizzato da una vi- 
suale abbastanza innovativa 
(alla Formation Soccer) e da ‘ 
un discreta giocabilità, particolare 
questo che è andato misteriosa- _\ 
mente perso in questa versio- 
ne per Megadrive, ma andiamo 
con ordine e esaminiamo quel 
poco che questo titolo ci può offri- 
re. Appena accesa la console si 


nota subito la presenza di un nu- COMMENTI 
mero impressionante di opzioni. 

Da questo punto di vista Striker 
può essere probabilmente conside- > 

rato, tra quelli attualmente in circolazione, 

il titolo calcistico più versatile. Oltre alla possibilità 
di selezionare i team tra quelli di diversi campiona- 
ti mondiali, è infatti possibile creare la propria 
squadra ex-novo, cambiare le condizioni climatiche 
in cui si svolgono gli incontri, variare il controllo 
della palla e l'arbitro (ce ne sono di diversi tipi, da 
quelli più fiscali a quelli 
che non fischiano pratica- 
mente nulla). E se tutto 
questo non bastasse è 
inoltre possibile giocare 
la partita utilizzando una 
delle quattro diverse vi- 
suali disponibili che sono 
una simile a quella della 
versione SNES, una late- 
rale, una dall'alto oppure 
una che è un misto tra le 


Mamma mia, che schifo! Striker è 
senza dubbio il peggior titolo che 
mi sia capitato di provare in questi 
ultimi mesi e più in generale uno 
dei peggiori giochi di calcio che 
abbia mai visto. La realizzazione tecnica è 
orrida sia nella grafica che nel sonoro (sprite 
e animazioni scadenti e musiche per nulla 
adatte a un gioco di calcio), la giocabilità è 
praticamente inesistente, principalmente a 
causa di un sistema di controllo tutt'altro che 
impeccabile e la longevità è nulla visto che è 
umanamente impossibile giocarci per più di 
20 minuti senza impazzire totalmente. Gli 
unici aspetti dignitosi sono le numerosissime 
opzioni che permettono di cambiare pratica- 
mente ogni parametro e l'idea (sottolineo 
l'idea, non la realizzazione finale) di poter 
scegliereala Wisuale con cui giocare tra le 
quattro ‘disponibiliInsomma un? gioco delu- 
dente darevitare assolutamente. 


che qualunque sia la vi- 
suale che si utilizza non 
migliori la scarsissima 


Pi 
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Signori e signore, ecco a voi il 
peggior gioco di calcio mai rea- 
lizzato per Megadrive. In un pe- 
riodo dove le simulazioni di cal- 
cio sono sempre più complesse e 
complete non riesco a capire co- 
me la Sega abbia potuto produrre un gioco 
del genere. Tutti i difetti che è possibile inseri- 
re in un gioco di calcio sono presenti in 
Striker: controlli scadenti, palla che resta at- 
taccata al piede e sprite realizzati malamente 
che si muovono ancora peggio. Da non di- 
menticare poi il sonoro veramente squallido, 
la patetica schermata dei rigori e i portieri 
animati in maniera orrida. Se proprio devo 
trovargli un pregio posso dire che ci sono ve- 
ramente molte opzioni; si possono selezionare 
gli arbitri, giocare a calcetto variare le visua- 
li... Insomma, è possibile cambiare ogni 
aspetto della simulazione prima di giocare; 
peccato solo chesla Sega e lafRage non ab- 
biano anche inséeri pine che permetta 


di inserire un m ilità. 
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DPE 


ono molti i videogiochi che hanno co- 
me protagonista un animale: oltre a 
porcospini, volpi, elefanti e scoiat- 
toli un discreto numero di titoli ha 


_ P - i, Le avuto come protagonisti dei pesci, | 
rà ee due pesci che hanno ottenuto maggior fama 
n] (SL e successo nell'universo videoludico sono 


eci senza dubbio il delfino Ecco e James Pond. 


Proprio quest’ultimo, al quale sono stati de- 
dicati finora tre titoli, approda 
ora sul portatile di casa Sega. 
con questa conversione dell’epi- 
sodio più recente, intitolato 
Operation Starfish. Ancora 

f ® % una volta Pond dovrà vedersela 
con il suo famoso arcinemico, il 
dottor Maybe, che questa vol- 
ta ha però deciso di rag 
re le sue mira verso la lu- 


a na e di distruggerla conta- eg 
f bs) % minandola con sostanze lb 
letali per tutti gli esseri vi- fi er 


venti. Ovviamente Pond 
non può permettere 


che tutto questo ac- 
cada (soprettetta, [oe ) 
di Weaentenio or 


Patt maggioniloisoiche è 
pra, ma 


Ecco in tutto il suo splendore il dottor Maybe, l'acerrimo 
nemico di James Pond 


e si è quindi 
subito imbarca- 
to su un razzo ed è 


a Rae 
afà 
aa 


tettk 


MM 
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bad 
dad 
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Il mio nome è Pond... James Pond! 
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RA I UMINI 


ATM NTE MAIA 

si hi sfuita 
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La mappa di gioco ricorda in maniera molto evidente quella di 
Super Mario World 


COMMENTO 


La terza avventura di James 

Pond su Megadrive è senza dub- 

bio la migliore e, fortunatamente, in 

questa conversione per Game Gear 
non è andato perso nessuno degli aspetti che 
caratterizzavano la versione per il 16 bit di 
casa Sega. La realizzazione tecnica, soprat- 
tutto nella grafica, è veramente ottima, la 
struttura di gioco classica, ma comunque di- 
vertente, garantisce una buona giocabilità e i 
60 livelli offrono certamente una notevole sfi- 
da e longevità. Purtroppo però Operation 
Starfish un difetto ce l'ha, e sinceramente è 
anche discretamente importante. Quando 
l'azione è molto veloce infatti, lo schermo 
“iremola” fastidiosamente e in alcuni casi ri- 
sulta abbastanza difficile vedere i nemici op- 
pure capire dove si trovano alcune piattafor- 
me. Malgrado questo la nuova avventura di 
Pond merita di essere acquistata e si rivela 
senza dubbio unodeifthigliori cinque 
platform disponibili per Game Gear. 
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COMMENTO 


Senza dubbio ci troviamo di fronte 

a una conversione veramente otti- 

ma che è riuscita a mantenere intat- 

ti tutte le principali caratteristiche 
presenti nell'originale a 16 bit. L'aspetto mi- 
gliore della nuova avventura di Pond è la gra- 
fica che, sia negli sfondi che negli sprite, risul- 
ta ottimamente definita e dettagliata. Buono 
anche il sonoro, così come sono di discreto li- 
vello sia la giocabilità che la longevità garan- 
tita dalla presenza di ben 60 livelli. L'unico 
difetto (purtroppo fastidioso) è quello già evi- 
denziato che può portare a perdite di vite 
praticamente incomprensibili. Se escludiamo 
questo fatto non si può comunque non sottoli- 
neare l'ottimo lavoro dei programmatori della 
US Goldeche Sono riusciti a realizzare uno dei 
migliori platforità g@te.dispoîi bili per Game 
Gear. 
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| CASA PRODUTTRICE 
CENERE 
DISTRIBUZIONE 
VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 


Giai ai 
della versione a 16 bit sono 


_‘ stati inseriti 


V Lo schermo “traballa” 
quando Pond si muove a 
grande velocità 


SONORO LÀ) 


Buona la musica e 


83 


REVIEW-GAME GERR 


rmai la sta- 
gione agoni- 
LoL 
dell'hockey 
su ghiaccio 
volge al termine: in Italia 
lo scudetto se l’è aggiudi- 
cato, come da pronostico, 
il Bolzano, mentre in 
America il campionato 
NHL si avvia verso i play- 
off (e noi speriamo solo 
& che non vincano i Pen- 


LI guins). Come se que- 
4 


sto non bastasse, fra 
non molto ci saran- 
no pure i Campio- 
nati Europei in Sve- 
zia. Quale momento migliore quindi per lan- 
7 ciare l’ultima versione della simulazione-ca- 
polavoro della Electronic Arts che ha ottenuto 
tanti successi negli altri formati in cui è preceden- 
temente uscita? Stavolta non si tratta di una ver- 
sione di aggiornamento, ma di una prima assoluta 
di questo titolo sul portatile di casa Sega. Saranno 
riusciti quelli della EA a mantenere intatte sul Ga- 
me Gear velocità e immediatezza d'azione? Sco- 
priamolo insieme... Le squadre inserite sono quelle 
originali del famoso campionato nordamericano, 
che comprende squadre statunitensi e canadesi, 
con le quali potrete cimentarvi sia in singoli match 
amichevoli, sia in serie di playoff fino a disputare 
un intero campionato. Come in tutti i giochi 
della EA, NHL Hockey è pieno zeppo di 
opzioni e anche se questa versione ne 
contiene meno di altre, ce n'è comun- 


A que per tutti i gusti. Potrete infatti 
2 IMM vedere tutti i giocatori più impor- 
ÌD tanti di ogni squadra con le pro- 

prie caratteristiche, statistiche 
importantissime per tenere sot- 
to controllo i campionati e, 
prima di ogni partita, la si- 
tuazione di salute del vo- 
stro team. Lo spettacolo 
può cominciare! 


Devils, cucù, il pelato è rossoblu... Ecco la mangusta di Toronto che avanza col disco... 


MEGA CONSOLE 


COMMENTO 


Non sono mai stato un grande pati- 
to di hockey ma, vista l'invasione 
dei fan di questo sport in redazio- 
ne, ho cominciato ad interessarme- 
ne e devo dire che NHL è l'ideale 
sia per chi conosce bene questo sport, sia per 
chi vi si avvicina per la prima volta. | pro- 
grammatori sono riusciti a mantenere pratica- 
mente invariata la giocabilità della versione a 
16 bit e anche la grafica, pur coi dovuti limiti, 
è stata ottimamente convertita. In definitiva un 
titolo molto divertente che i patiti di sport su 
Game Geananon possono fafisi assolutamente 
scappare ellaimigliot conversione lin assoluto 
di questo sport in versione portatile. 


Vado nell’angolino, passo in mezzo e... Goal! Simon 4 - Puck 1... 
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Se siete dei pazzi fanatici come il 
sottoscritto (che alla fine del cam- 
pionato hockeystico inizia a sentirsi 
depresso e a contare i giorni che 
mancano alla nuova stagione), po- 
trete trovare un buon palliativo per le vostre 
pene nell'ennesima conversione dello stupen- 
do gioco proposto dai ragazzi della EA (di 
cui ho un santino a casa a cui accendo ogni 


NUMERO GIOCATORI 


fans dell'hockey, ma*non solo per loro. 


tea sera una candela). La grafica è compatta e 1/2 
a pulita, essenziale viste le ridotte dimensioni 
7. dello schermo, e la giocabilità è ottima. La 
solita massiccia dose di opzioni piacerà sicu- 
ramente agli amanti degli sport americani che GRAFICA CO 
“—_ sguazzano nelle statistiche ma, nonostante tut- Spr FREIEA 
» to, il massimo del divertimento lo si raggiunge i 
do: 1°) Ù. ancora con le sane sfide testa-a-testa in link, 7 ico que 
BE. x DA una vera chiééahper i possessori di Game quando ci sono troppi 
da” Bozza (si Gear patiti di giochi sportivi«L'ideale per i giocatori sullo schermo 
i 3 


LA CINICA LOTTERIA TI APRO IN DUE 
DEI RIGORI «I COME UNA COZZA 
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VENDO i seguenti giochi per Me- i 
godrive: WonderBoy In Mon- 
ster World (£ 40.000), The 
Revenge Of Shinobi (£ : 
35.000), FI Circus 
50.000), Mortal Kombat (£ 


(£ i 


intente 


Via Fleming 10, 36015 Schio 


- DINO SACCO, Via |drio 47, 
96015 Francofonte (SR); Tel. 


i 095/7842349 (dalle 13.00 alle 


45.000) e Mortal Kombat Il 


(£ 55.000). 


Posso onche scambiare i giochi so- 
procitati con: Micro Machines : 
i Robots (£ 100.000), Kid 


2, Mega Bomberman, 


Earthworm Jim o Puyo Puyo 
: mal Champions (£ 95.000), 


- MARCO TERLIZZI, Piozzo S. i 
Lorenzo 11, 88100 Benevento; i 


Tel. 0824/28542 


CERCO i.numeri.}.e 2.di Mega 
Console a buon prezzo. 

- MARCO DE MAIO, Via Fonta- 
na II, 83026 Banzano Montoro 
Sup. (AV); Tel. 0825/597407 
(dalle 14 in poi) 


eanaezeseoneanenasenaseeneonesaseene 
. 


SCAMBIO/VENDO per Mego- 
drive cartucce di tutti i generi ro cui: 
i vs Terminator e FIFA In- i 
i ternational Soccer o £ 
: 130.000 e in più, in regalo, 
: due joypad a tre tasti originali 
Legend Of Galahad, Krusty's 
Super Fun House, Combat : 
Cars, Davis Cup Tennis e molti; 
altri, tutti completi di custodio e 
bretto. Sono disposto a scombiore È 
con giochi di sport e d'azione tipo 
Rambo 3, Pele Soccer, Virtua : 


Racing, NBA Jam, Splatter i 
House ll e oltri. 


16.00) 


VENDO giochi per Megadrive 
nuovi, mai usati: Rise Of The 


Chameleon (£ 80.000), Eter- 

FI Domark (£ 100.000); prez- 
zi trattabili. 

- SIMONE PASINI, Via F.lli Gor- 

lini 9, 20151 Milano; Tel. 

02/4525121 (dopo le 19.00) 


VENDO i seguenti giochi per i 


eee SO 


: + quattro pad (di cui due a 6 tasti): 


+ ll joystick + trenta giochi su car- i 


tuccia + dodici giochi su CD a £ 
1.700.000. Tutta la merce è orig 
nale e ancora dotata di imballo 
proprio. vendo onche separatamen 
teo scambio con un.3D0 + giochi 
o una Playstation. Inoltre vendo e 


erssereseseeeseaneeseeese 


scombio giochi ed accessori per i 


68, GG, MD e MCD. 


Viale dei Romani 1, 84135 Soler- 
no. 


2 joypod a 6 pulsanti con turbo + 


(Wi); Tel. 0445/526398 (dalle 
18.00 alle 19.00) 


COMPRO per Mego-CO titoli vec 
cerco anche CDX (convertitore) eu- 


ster System a prezzi bossi. Massi 


i mo serietà. 
» MASSIMILIANO SABATO, : 


- CHRISTIAN NERI, Vio Corono- 


i ta 10-9, 16152 Genova; "Tel. 
:2010/65)9141 (ore pasti) oppure 
i 010/625335 (pomeriggio) 

VENDO console Megadrive + 


Megodrive: Boogerman (£ i Turtles: The Hyperstone : 
50.000), Mortal Kombat + i Heist + Phantasy Star WI. Tut- 
1 joypad o 6 tosti della Sega (£ to in blocco a £ 365.000 trattabili. 
i 80.000); vendo i due anche se- ; 
poratamente. Inoltre vendo in- 5 
i SCAMBIO le cartucce per Mego- i 
drive Micro Machines 2, ; 


sieme NBA Jam, Robocop 


dello Sego e il Master Sy- 
stem Converter. Vendo il 
tutto anche separato. 
- SIMONE; Tel. 081/5866026 
(dalle 9.00 alle 23.30) 


VENDO per Megadrive.i. giochi 
i X-Men, Double Dragon 3, 


i Micro Machines, Taz Mania 


- MANOLO DEROS, Vio Modon- i 


na delle Grazie 4,.70020 Cassano 
Murge (BA); Tel. 080/775270 


giochi per Megadrive: Micro Ma- 
chines 2 (£ 80.000), FI Do- 
mark (£ 40.000), Toki (£ 


30.000). Inoltre vendo/scambio 


o £ 40.000 ciascuno 0 scambio il 
tutto per solo due dei seguenti gio- 


: chi: Jungle Strike, Gunstar 
i Heroes, Mortal Kombat Il, 
VENDO/SCAMBIO i seguenti i 
i Nopolie provincia. 


RE, 


giochi per Mego-CD: Sonic CD (£ 
40.000), Ecco The Dolphin (£ : 
40.000), Sega Classics (£ : 


40.000). 


Sonic 3. Annuncio valido solo per 
GIUSEPPE; 
15.00) 


Tel. È 
: 081/5283876 (dalle 13.30 alle : 


VENDO Megadrive + Mega- i 
CD (europei) + due adattatori uni- i 
i versoli (Mega Keye CD de) 


— lo redazione di Mega Console non si assume alcuna responsabilità 
per il contenuto delle inserzioni presenti in questa pagina, né per la loro 


veridicità. Sia chiaro. 
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é 


mensezaeseeseeeenecaseseeeniaeanenzen sas s0 so ceraireesssanenenan pasa sane nsranan senza resa rena epreeena: 


- STEFANO; Tel. 02/8131160 


Puggsy, Another World, 


i 


Alisia Dragoon per Sonic 3 + i 


Sonic & Knuckles. Tutto euro- 
peo e in ottime condizioni. Annun- 


PETTTTTI 


cio valido solo per Bergomo e din- i 


tomi per eventuale incontro. 

- FABIO RIGAMOTTI, Vio (ur 
nasco 25, Curno (86); Tel. 
035/460202 (ore pasti) 


COMPRO cartuccia per Megadrk 
ve Jungle Strike e Mario An> 


solo se con iste È 
zioni in italiano, 


suddette. 
DETTIN, 


giochi: Somic 1 a £ 25.000, Se- 
mic 2 0 £ 30.000, Golden Axe 
20 £ 30.000, Streets Of Ra- 


Flashback o Last Battle. 


055/482588 


Silpheed, Tom Cat Alley, 
Dracula Unleashed, Thun- 
i derhawk e altri, o £ 600.000. | 
giochi. sono acquistabili anche se- 


i porotamerite. 

i - ANTONIO JODICE, Via Cin- 
i quesGiorate“20;-50129 Firenze; 
i Tel. 055/475321 (ore ufficio) 
chi e fecenti o prezzo accettabile; i 
i VENDO/SCAMBIO i seguenti 
ropeo. Inoltre vendo giochi per Ma- 


giochi per Megadrive: Golden 


: Axe, Moonwalker, Space 
i Harrier, singolarmente a £ 
i 35.000 l'uno oppure in blocco @ 


$ 


i VENDO per Megodrive i seguenti i 
Mortal Kombat Il + Sonic + i 


i7£100:000. Tutto in ottimo sto 


to. 

- ROCCO MARTUFI, Vio Rotobi 
le San Francesco 67, 03012 Ano- 
gni (FR); Tel. 0775/769762 


i VENDO cartuccia Metal Head 
i per Sega 32X 0 £ 115.000, 
i ge 20£ 40.000, Mortal Kom- : 
: bat Il 0 45.000, FIFA Soccer 
i a £ 45,000. Passo scambiare con 5 


General Chaos per Megodrive 
a £ 30.000 e joystick Fighter 
Y o sei tasti con turbo a £ 


i 40.000. 
- STEFANO SANNA, Via delle : 
Ruote 16, 50129 Firenze; Tel. i 


- UGO LAI, Via Padova 276, Mi 
lono; Tel.102/26208657 (ore se 


roli) 


i VENDO per Megadrive i giochi 


Grand Slam Tennis, Euro- 


pean Club Soccer, Team USA 
Basketball, Bulls vs Bla- 


£ 55.000 l'uno + spese postali. 


Inoltre per Sega Master System i 
i Lari American Pro Football, : 


oppure acquisto i 
fotocopie delle 
istruzioni delle i 


seball, H. C. (Boxe) 0 £ 
# 30,000 + spese postali. 

- GIULIANO RIVA, Vio Lecco 
i 55, 22043 Galbiate (LC); Tel. 
i 0341/540620 
18.00) 


VENDO Sega-CD, in perfette 


- ANTONIO : condizioni e imballo originale, con 


: 12 giochi tra cui Lunar, 


American Ba- 


VENDO/SCAMBIO molte cor- 
tucce per Megadrive tra cui Super 


i Street Fighter 2; Zero Tole- 
: rance, Castlevania, Contra 
i zers, International Rugby 0 


Hard Corps, Sparkster, Shi- 


i ning Force 2. 
i..* ALBERTO. GODI, Via dei Prati 
i 2, 28021 Borgomanero (NO); Tel. 


NESSUNO HA UN 
COLECO DA VENDERE??? 


i CPN 


i CERCO RPG per Megadrive con 
i istruzioni in itoliano, YS HI e 
i D&D Warrior Of The Eternal 
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THE MAYAN 


Vi siete inoltrati nel- 
la giungla dei Maya e 
non sapete come uscir- 
ne vittoriosi (e soprat- 
tutto, con papà Pitfall 
sotto braccio)? Niente 
paura, leggete le righe 
che seguono e riuscire- 
te a fare questo e al- 
tro! Prima di comincia- 
re, però, assicuratevi 
di avere con voi la fru- 
sta o saranno mazzate 
equatoriali... 
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Come ai bei tempi del Simon (come sarebbe 
“ai bei tempi”, gufo maledetto... NdSimon), 
quel giochino elettronico che si presentava co- 
me uno spesso disco di plastica con quattro 
spicchi di vario colore sulla superficie, dovete 
ripetere la sequenza di pressioni indicata per 


x 


AWVVENTURE 


avere in premio una vita extra. Le indicazioni 
che portano a queste cripte sono reperibili in 
tutti i livelli. 

mR CTRINICIR 


_—— ECCO pa 


Nella prima tappa del suo viaggio nelle 
profondità della giungla dei Maya, Harry Jr 


attraversa la foresta pluviale. Più che propi- 
narvi qualcosa di estremamente letale con cui 
fare i conti, questo livello vi dà l'occasione di 
mettere alla prova le vostre neo-acquisite ca- 
pacità acrobatiche come pure il vostro arsena- 
le. Prima di avventurarvi fra le parti alte degli 
alberi, è meglio che impariate a gestire bene il 
sistema di controllo sul personaggio. 


LETS TUMP' 

Vedete quegli oggetti che penzolano in manie- 
ra provocante dal fogliame e dagli alberi? Co- 
me sarebbe a dire che non riuscite a raggiun- 
gerli? Un semplice salto, un colpo di frusta e 
vedrete detti oggetti piombare al suolo. Quasi 
quasi è più facile a farsi che a dirsi! 


LE CASCATE 
DI XIBALBA 


Le impetuose cascate di Xibal- 
ba non hanno pietà per 
quegli esploratori che 
compiono qualche passo 
falso. Non correte troppi 
rischi quando cercate di 
scoprire sentieri nascosti, 
e state attenti a non farvi 
colpire da quelle dannate 
zanzare giganti; queste be- 
stiacce non si arrendono facil- 
mente, quindi troncate sul nascere le 
loro avance. 


DELLA GOMMA PER HARRY 
Originarie della terra dei Maya, le liane elasti- 
che sono proprio quel che ci vuole per esplo- 


rare a fondo il lato destro dell'area. Ma altret- 
tanto proficuo è perlustrare l’area a piedi, spe- 
cialmente nel punto al di sopra della prima 
liana, dove giace una vita extra pronta per es- 
sere raccolta. 


TELETRASPORTO 

Forze misteriose sono all'opera nel regno dei 
Maya. Nei secoli passati, quest'antica civiltà 
ha installato numerosi passaggi interdimensio- 
nali per eludere facilmente qualsiasi pericolo. 
Alcuni di essi, fortunatamente, contengono 
una dose di energia sufficiente a trasportare 
Harry; quello situato fra le cascate, in partico- 
lare, è in grado di dargli uno strappo fino 
all'altra estremità del livello. Una volta lì, tro- 
verete un tronco cavo con una fune all’interno. 
Arrampicatevi sulla fune fino a raggiungere la 
cima, dove troverete due liane elastiche; pren- 
dete la liana di destra e raggiungerete un 
ponte dall'aspetto decisamente malsicuro dove 
potrete raccogliere un peperoncino che vi per- 
metterà di saltare più in alto del solito per rac- 
cogliere una vita extra. 


LE MINIERE 
DI TAZAMUL 


Questo livello, che è il più grande in assoluto, 
può essere completato rapidamente grazie ai 
due carrelli da miniera, ma a nostro parere, un 
esploratore degno di rispetto dovrebbe farne a 


meno e cercare vettovaglie e power up a 
piedi. 


PROPRIO COME AL 
SUPERMERCATO! 
Potrete incamerare un bonus 
sostanzioso non appena parti- 
ti, spingendo il carrello verso 
destra. Una volta sospinto lo 
stesso carrello oltre l'impalcatu- 
ra, usatelo come piattaforma per 
saltare verso l'alto e a sinistra. Nella 
stanza se- 
greta che 
scoprirete, 
c'è un boo- 
merang 
pronto ad es- 
sere raccolto. 
Ora spingete 
il carrello an- 
cora più a de- 
stra per saltare 
sulla fune che 
penzola sopra 
il precipizio. 


UNA FUNE PER LA VITA 
Scrutando “dietro le quinte”, Harry troverà fu- 
ni nascoste che lo condurranno a bonus appa- 
rentemente irraggiungibili. Troverete una vita 
extra arrampicandovi sulla fune che Harry in- 
contrerà dopo aver superato il primo massic- 
cio assalto da parte dei pipistrelli. Giunti in ci- 
ma, saltate verso destra e percorrete la piat- 
taforma che termina affacciandosi sulla porta 
ricoperta di ragnatele. 


NON FIONDATEVI 

SUI BARILI, 

PRENDETELI A FEONDATE' 
Avrete probabilmente scoperto, con vostro 
grande dispiacere, che frantumando i barili, 
questi esplodono, provocando in Harry una 
sensibile diminuzione della sua energia vitale. 
Il bello è che alcuni di questi barili, una volta 
distrutti, svelano un passaggio dimensionale 
che può condurre a una delle cripte segrete di 
Loltun. Che fare, dunque? Semplice: mantene- 
tevi a una distanza di sicurezza e sparate al 
barile usando la fionda. Non ci vuole uno 
scienziato per capirlo! 


LA RAGNATELA 

SULLA PORTA 

E' ovvio che la porta ricoperta di ragnatele sia 
un vicolo cieco. Potete provare a passarci at- 
traverso quanto volete, ma è inutile; l’unico 
modo per rimuovere la fastidiosa ragnatela è 
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prenderla a colpi di fionda; ci vuole non poco 
tempo, ma alla fine la maledetta si dissolverà. 


XI CARRELLI PORTA-IELLA 

Prima ancora di incontrare l’orgia di carrelli 
alla fine del livello, c'è da azionare un inter- 
ruttore per aprire la botola. Detto congegno è 
situato più avanti, sul lato sinistro dell’area av- 


volta nell'oscurità. Fatto ciò, preparatevi ad af- 
frontare una delle sezioni più difficili del gio- 
co: i carrelli impazziti. Saper coordinare i 
tempi d'azione è fondamentale, ma ancora 
più necessario è saltare in continuazio- 
ne per evitare una collisione frontale. 
AI termine del livello, saltate sulla 
piattaforma, quindi dirigetevi alla 
porta e attraversatela. 


LA CITTA 
PERDUTA DI 
COPAN 


Essendo in sostanza un intrico di 
piattaforme, porte serrate e cunicoli an- 
gusti, la Città Perduta dovrebbe essere attra- 


versata con passo deciso e costante. Occhio ai 
continui assalti da parte degli scheletri e ricor- 
datevi che costoro sono vulnerabili solo quan- 
do vengono ridotti a semplici teschi. 
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PER GENTILE CONCESSIONE 
DI ALADINO 

Eccovi giunti al vostro primo incontro con i 
tappetini elastici montati sulle pareti; ricordate- 
vi sempre che potete rimbalzarci sopra finché 
volete, ma vagliate sempre tutte le possibilità 
prima di lasciare che vi proiettino verso grandi 
altezze, dato che altrettanto grande, e quindi 
pericolosa, è la distanza che vi separa dal 
suolo. 


STRISCIA CHE CI 
PASSI 

Tenendo premuto ver- 
so il basso il joypad 
insieme al tasto B, 
Harry può metter- 
si carponi e stri- 


piccoli cunicoli. 
Sulla parte più alta 
del livello, prima di 
proseguire verso de- 
stra, ispezionate il buco 
nella muratura e troverete un 


cuoricino e qualche pietra preziosa. 
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B*TICINO, SUPPONGO. 

Per la prima volta nel corso del gioco, Harry 
affronta le porte serrate, che possono essere 
aperte solamente agendo su un interruttore; 
per individuarlo, cercate strani grumi rocciosi 
o protuberanze sulle pareti. Per azionare l’in- 
terruttore, dategli una spinta o colpitelo con la 
vostra fionda. 


AGCULET A VOLONTA 

A questo punto avrete sicuramente raggiunto il 
limite delle vostre forze. A prima vista si direb- 
be che non si possa proseguire, ma se vi ar- 
rampicate sulla fune ed evitate gli aculei, tro- 
verete un interruttore: premetelo e preparatevi 
a incontrare i terribili giaguari di pietra. 


UNO SCONTRO BESTIALE 
Sconfiggere i due giaguari di pietra di Zake- 
lua non è un'impresa facile, richiederà perse- 
veranza e tempismo. Quando affrontate il pri- 
mo giaguaro, usate il vostro boomerang per 
infliggergli gravi ferite, e usate le pietre da 
lancio quando il secondo si sveglia. Lo scontro 
con entrambe le belve rocciose può essere su- 
perato semplicemente schivandole mediante il 
salto mentre vi si lanciano addosso. Alla fine 
uno dei giaguari farà una pausa e da questo 
punto, liquidare definitivamente ambedue do- 
vrebbe essere un gioco da ragazzi. 


IL TEMPIO 
DI COPAN 


Nella migliore tradizione dei film di In- 
diana Jones, il 
tempio è pieno 
come un vovo 
di ostacoli 
bizzarri e va- 
rie specie di 

animali stri- 

scianti. Dovre- 

te chinarvi e 

mollare colpi di 


frusta non poche volte per sgombrare 
la strada da tarantole e luridi rat- 
ti, nonché dagli spiriti del tem- 
pio che si nascondono 
nell'oscurità. 


SPIDERBOY 

Non c'è nulla di estre- 

mamente insidioso nelle 

due tele di ragno situate 
in cima alla prima sezio- 
ne. Il trucco sta nel rimbal- 
zare sulla prima ed evitare di 
fare la stessa cosa sulla seconda. 
Una volta giunti dall'altra parte, non 
dovete fare altro che premere l'interruttore na- 
scosto dietro la parete per aprire la porta pre- 
cedentemente serrata: potrete così accedere a 
una stanza contenente alcuni bonus. 


: MA GHE PALLE. DI FUOCO! 
Per evitare di essere colpiti dalle palle di fuoco 
oscillanti è necessario muoversi con tempismo; 
se riuscirete a uscire indenni da questa situa- 
zione, potrete mettere le vostre mani su un 
cuoricino. Prendete quindi la fune situata pres- 
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so l'altra estremità dell’area e calatevi fino a 

raggiungere il punto centrale del tratto coperto 

dalla fune; lì, alla sinistra di Harry, dovrebbe 

esserci una stanza segreta che ospita l’interrut- 
tore per aprire la porta. 


UNA CORSA PER LA VITA 
La sezione di gradini e fiamme va attra- 
versata rapidamente in modo da mante- 
nere lo slancio necessario per superare 
le buche. Prima di imboccare il rettili- 
f neo finale che porta all'uscita, guardate- 
Pf vi in giro per individuare un barattolo e 

ui” dategli un colpo di frusta per agguantare 
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la vita extra in esso conte- 
nuta. 


LA RUOTA 
SEGNATEMPO 
DEI MAYA 
Un solo contatto con (e [VISKÀ(e] 
micidiale ruota schiacciatutto è 
sufficiente a farvi tirare le cuoia. 
Esiste tuttavia un modo facile per evitare 
questa “pressante” minaccia: non appena 
avete mollato l’ultima leva, correte verso sini- 
stra, attraversate il vano della porta e raggiun- 
gete con un salto l'orlo della scalinata. In que- 
sto modo raggiungerete l'uscita sani e salvi. 


LA FORESTA 
PLUVIALE 
DI LAKAMUL 


Mentre attraversa le umide e fetide profondità 
della foresta pluviale, Harry dovrà tenere gli 


occhi bene aperti. Questo livello può essere 
affrontato camminando sui rami più alti degli 
alberi oppure seguendo la pista battuta dai 
cinghiali selvaggi. Qualunque cosa facciate, 
evitate di cadere nelle pozze di catrame o 
sarà la fine. 


SCALETTE A SONAGLI 

Non è la prima volta che Harry Jr incontra le 
“funi serpentine”, ma questa volta è meglio 
centrarle con la fionda da lontano prima di 
tentare l'arrampicata. Mentre salite, non fer- 


matevi un solo istante o il serpente, una volta 
svegliatosi, vi manderà nel regno dei cieli. 


FUOCO AI TRONCHI' 

Il sistema più facile per raggiungere le vette 
degli alberi consiste nell'infilarsi dentro i ceppi 
di legno mozzati. Per quanto insoliti come or 
digni da sparo, questi tronchi spediranno il 
nostro signorino nei “quartieri alti” della fore 


sta qualora non si sentisse al sicuro nei “bas 
sifondi”. 


ANGOLO DI FUGA 

L'uscita della foresta pluviale si trova nell’an 
golo superiore destro dell'area. Per uscire do 
vrete saltare leggermente così da arrivare pro 
prio all'estremità della piattaforma. 


LA LAGUNA 
DI YAXCHILAN 


Essendo probabilmente la sezione più com 
plessa del gioco, la Laguna va attraversata 
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lentamente. Il modo più facile 
per completare la prima sezione 
del livello consiste nel dirigersi a 
sinistra dopo aver raggiunto la 
riva del fiume. Arrampicandovi 
sulla liana, potrete attraversare Lo 


Ancora una volta, Harry 
deve superare gli oscuri re- 
cessi delle miniere, ma que- 


sta volta a bordo di un carrello 
da miniera abbandonato che viag- 
gia a una velocità di circa 70 miglia all'ora. 


prima parte del livello dal vertice e, in- 
tanto, incamerare una vita extra. 


GUI GIACE FROGGER 

Pur avendo un aspetto poco rassicurante, gli 
alligatori sono in realtà una fonte di aiuto in 
questi tempi difficili, dato che possono fungere 
da piattaforme-traghetto. Sugli alligatori con 
le fauci spalancate è meglio non saltare mai (a 
meno che non vogliate vedere il suo stomaco 
dall'interno), mentre su quelli che stanno im- 
mobili, invece, potete rimanere finché volete. 
Sostare su quelli che si muovono, invece, è 
molto pericoloso, per cui saltate via da essi al- 
la prima occasione propizia. 


ROSSO IN MINIERA, 
SALTARE SI SPERA 
Potete viaggiare di volta in volta su tutti 
e tre i binari, ma la cosa migliore da 
fare è rimanere incollati allo stesso bi- 
nario. Non appena il semaforo va sul 
rosso dovete saltare: non tardate a 
farlo, o per Harry sarà la fine! 


I FANTASMI VAPOROSI 

Eludere queste creature diaboliche sarebbe 
abbastanza facile, se non fosse che la loro ap- 
parizione si verifica in un momento poco pro- 
pizio come quello della corsa sui carrelli im- 
pazziti. Non dimenticate che sul vostro joypad 
c'è anche un tasto per mettere il gioco in pau- 
sa: se le cose si fanno troppo difficili per i vo- 
stri gusti, prendetevi un po' di riposo. 
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VPI -. è i Pe 
LE ROVINE 
DI TIKAL 

Finalmente siete prossimi alla fi- 
ne del vostro viaggio. 
Questo livello contiene 
una quantità di sche- 
letri e ostacoli su- 
periore al norma- 
le, ma se riuscite 
4 ad agire con cal- 
ma, niente potrà 
fermarvi. Occhio, 
in particolare, alle 
aquile assassine e ai 
loro assalti in gruppo. 


INSABBIATI 

FINO AL COLLO 

Eccovi di fronte a un nuovo tipo di ostacolo: le 
sabbie mobili. A differenza delle pozze di ca- 
trame, le sabbie mobili sono meno pericolose. 
Tuttavia, se ci finite dentro, tempestate di colpi 
il tasto di salto con la massima rapidità per re- 
stare a galla. Vedete di sistemare le aquile pri- 
ma di entrare nella buca delle sabbie mobili, 
poiché non è possibile sparare una volta im- 
mersi. 


SENZA VIA D'USCITA. 

O GUASI 

Può sembrare che non ci sia alcuna 

via d'uscita, ma se tornate alla 

fune che vi ha portato quaggiù 

e vi calate, scoprirete a circa 
metà strada un piccolo inter- 
ruttore: posizionatevi con 
cura e sparate per colpirlo e 
sbloccare così la porta. 


LA VIA DANAROSA 

E MENO PERICOLOSA 
Inizialmente difficile ad affrontarsi, la sezione 
coi tappetini elastici e le monete diventa molto 
meno ostica se si seguono le file di monete. 


SE. < 


SRI 


Ogni fila inizia e termina con un tappetino 
elastico, per cui seguendo il percorso 
delineato da queste file è possibile 


arrivare all'uscita sani e salvi. 


L'UOMO 
GIAGUARO 


E’ auspicabile che attraver- 
sando quest'ultimo livello ab- 
biate incamerato la maggior 
parte dei power up disponibili, 
perché ne avrete bisogno per af- 
frontare l'Uomo Giaguaro! | suoi attac- 
chi sono rapidi e micidiali. Cercate di non 
usare una sola delle pietre esplosive di Harry 
finché l'Uomo Giaguaro non si è indebolito. In 
questo modo, se Harry muore, ritornerà con 
tutte le pietre che aveva al momento della sua 
morte. Per sconfiggere questo boss, afferrate il 
suo schema di attacco, quindi sparategli un 
paio di volte con la fionda, saltate per eludere 
il suo colpo, voltatevi e ripetete l'operazione. 


EVASI pet 


Il tempio, di cui si sconsiglia la visione ai deboli 
di cuore, è l’unica struttura che si interpone fra 
voi e lo scontro finale con lo spirito del guerrie- 
ro Zakelua. Essendo un amalgama di tutte le se- 
zioni più complicate dei livelli precedenti, do- 


vreste cavarvela bene nella maggior parte delle 
situazioni. Il percorso più breve per arrivare 


all'uscita è quello indicato dai checkpoint. 
NEMICI IN ALTO LOCO 


Prima ancora che possa fare un passo, Harry 
deve risolvere l'enigma della botola. Per salire 
al piano superiore, nascondetevi dietro la co- 
lonna al centro della stanza e saltate: verrete 
così proiettati nel cielo verso un appuntamento 


con due sfere spinose roto- 
lanti. Premete prima l’inter- 
ruttore sulla sinistra e poi 
quello sulla destra per 
aprire la porta sottostante. 


TEGOLE CON LE 

PALLE 

Per transitare sulle tegole mobili è 
assolutamente necessaria una coordina- 

zione perfetta dei tempi d'azione. Viaggiando 

costantemente verso destra, è possibile trovare 

una vita extra, ma tornare sul percorso princi- 
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pale non è così facile. Usate cautela quando 
affrontate le sfere spinose: una mossa falsa e 
siete kaputt! 


PER MORIRE 

CE ANCORA TEMPO 

Eccoci di nuovo alle prese con la ruota segna- 
tempo dei Maya. L'unica cosa da fare, in que- 
sto caso, è darsela a gambe a più non posso, 
stando però attenti a non cadere nella voragi- 
ne che si apre al termine della piattaforma. 


LO SPIRITO 
DEL GUERRIERO 


Ecco lo scopo del vostro lungo e faticoso viag- 
gio: lo scontro con lo spirito del guerriero 
Zakelua! Uno scontro che se si risolverà in vo- 
stro favore, vi permetterà di ricongiungervi al 
vostro caro paparino, Harry Senior. Questa è 
la parte più difficile del gioco, quindi prepara- 
tevi a sostenere una lotta durissima e alquanto 
durevole. La migliore strategia di attacco consi- 
ste nello sparare un paio di colpi precisi alla 
testa con la fionda e mantenere una certa di- 
stanza per schivare il suo raggio traente. 
Quando il boss spicca un balzo verso l'alto, 
correte sotto di esso ma agguantate il cuoricino 
solo se è davvero necessario. Ripetete l'opera 
zione e alla fine lo spirito tornerà da dove è 
venuto liberando nel contempo papà Harry. Un 
abbraccio caloroso e poi tutti a casa... 


IL BUON VECCHIO 
PITFALL 


Ebbene sì: il gioco che ha dato inizio alla sa- 
ga di Harry Pitfall, quello destinato al glorioso 
VCS 2600 della Atari, vive ancora in questo 
sequel/remake! Per accedere a questo inesti- 
mabile pezzo di storia videoludica, premete 
GIU', il tasto A per 26 volte, e ancora GIU' 
durante la visualizzazione della schermata col 
titolo del gioco. 
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ieccomi qua a spiattellarvi la 

consueta sfilza di trucchi per i 

giochi più caldi del momento 
(e anche per giochi non più tanto cal- 
di, come potete constatare), speran- 
do tanto per il mio bene quanto per il 
vostro che la maggior parte di essi arrivare anche | primi trix per saturn: il primo titol a“ i 
funzionino. Vorrei tanto assicurarvi | ess iteressate Ta-d lockwork K I ì 
che sia effettivamente così, ma i pre- ht. Volete otten 9 vite? Non ci credete, vero? BL, i 
cedenti a questo riguardo insegnano Ilora aspettate la schermata del titolo (quella dove i 

i | Jal( ) dl 


che non si deve dare per scontato 
che un trucco fra quelli pubblicati su 
queste pagine dia i risultati previsti. si E 2 oa I VVN A BIT 
In effetti sarebbe lecito aspettarsi che A Mic SS A di | 
funzionassero sempre (ci manchereb- sat Lian igbe ital care d 
be!), ma la realtà nuda e cruda vuole ER Ro Cero ASOgrOGSnce: Me n ; ) 
che spesso detti trucchi si rivelino un | è finita!!! Volete scegliere lo stag arfenza* Allora È yy ] 
buco nell'acqua. Perché succede? Im- spettate la solit ermata del titolo e premete SINI N ” 
possibile dare una risposta soddisfa- RA, SU, DESTRA, GIU’, GIU', DESTRA, DESTRA, da. Pl 
cente. Sarebbe come spiegare come | S lella parte sottostante | ta Press Star tu i 
mai il telefono suona sempre quando ieri ia scarno l'indiessione alotivar, nà. 
si è sotto la doccia! Scherzi a parte, i Mie een e rnlioni direi 2) » 
fattori che determinano simili incon- | i i 
venienti sono molteplici, ma fra que- 
sti potete eliminare la possibilità che 
il sottoscritto sia un . 
idiota che non sa isfo K. sotto li ritta Press Start Button dovrebbe or mparire la scritt 
cosa sta scrivendo. | ‘lastB Ehi, così però è davvero troppo faci 
Per la cronaca, io 4 
so benissimo che i 
cosa sto scrivendo e | 
per quale rivista | 
lo sto scriven- lfah uper Pugr 
do: sto scri- Nell 
vendo il Su- 
perTrix per Su- 4 
per Console! Va SVI 7 
bene, basta con nte sequenza: SINISTRA, tasto 1, tasto 2, tc 
questi sproloqui { fast IU’, tasi U. Dovrebl sì | PU h CREA p 
pseudo-ironici e ipparire la schermata nascosta del Debug M RIPOSO: = 
passiamo 1 
all'indirizzo 


cui potete 


inviare i 
vostri 
contributi: 


)orzione di mi he state visitandc (qui ila con | gue, pe 
\ tutta t nei li il 
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MICKEY MANIA 

MEGA-CD 

Bonus Nascosti 

Eccovi una guida ad alcuni dei più sfiziosi bonus nascosti nell'ultima epo- 

fl pea piattaformica di Topolino... 

® STEAMBOAT WILLIE 

Recatevi al punto dove si trova la gru e aspettate che la gru metta due casse. 

una sopra l'altra. Saltate sopra le casse e quando la gru si riavvicina con 

un'altra cassa, saltategli velocemente sopra e sulla piattaforma attigua per 

acchiappare una vita extra. 

e MAD DOCTOR 

Una volta raggiunto il vertice della sezione con l'ascensore, scendete 

dall’ascensore e quindi risaliteci, così verrete portati a una stan- È 
za segreta piena di stel-. 

i le e presieduta da un 
Topolino camuffato da 

| Scienziato Pazzo. 


BOOGERMAN 
MEGADRIVE 
Vite Bonus e Codici dei Livelli 

Eccovi tutte le password di questo platform per 
stomaci forti. | numeri rappresentano i perso- 
naggi del gioco in ordine di apparizione par- 
tendo da Boogerman, che è il numero uno, e 
premendo il joypad verso il basso... 

THE PITS: 

6 9 8 Ì 
BOOGERVILLE: 

9 8 10 1 
MUCOUS MOUNTAINS: 

2 9 8 4 
NASAL CAVERNS: 

2 6 3 9 
PUS PALACE: 

6 1 8 6 


Pat nen a 


SISSA cel ciarpino | 
NEI Nella seconda parte di 
INA Questo livello, recatevi al 
' vertice destro dello 
schermo: lì troverete un interruttore. Salite sopra lo scarafaggio mentre le 
sue ali sono spiegate e premete l'interruttore. Ora recatevi all'estremità infe- 
riore sinistra, dove sarà ormai apparsa una piattaforma. Saltate sopra le. 
farfalle per raggiungere la piattaforma e troverete qualche stella, una vita 
extra e il punto interrogativo che vi condurrà al “bonus level”. 


Ed ecco anche le password per i boss: 
HICKBOY: 

8 2 8 6 

REVOLTA: 

4 7 2 8 È 
FLYBOY: MUTANT LEAGUE HOCKEY 

L 6 7 9 M MEGADRIVE USA 

DEODOR ANT: Password 

8 9 4 7 Eccovi le password per disputare tre incontri di quelli epocali... 
BOOGER MEINSTER: RE Playoffs/Liars vs. Slayers: ca ì 
6 9 nen 76 è PBXTTYPKSQP7B * 

Monster Cup Championship/Trolz vs. Bots: 
GVSLBN3J884XG 
Monster Cup Championship/Things vs. Slammers: 
BCV6CMW7DNX8F 


Paolo Quirico 
e Andrea Bolognesi 
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NBA LIVE ‘95 
MEGADRIVE USA 

Partita Bloccata a Scopo di Allenamento 
Se avete sempre desiderato fare un po' di pratica di tiro al cesto proprio durante una partita, questo è il trucco che stavate aspet- 9 
tando. Cominciate a giocare come al solito e impossessatevi della palla, quindi premete, senza poi mollarlo, il tasto A e poi pre- 
mete START. Così facendo, tutti i giocatori rimarranno immobilizzati, tranne il vostro, che potrà allenarsi a fare schiacciate. Per ri- 
prendere la partita vera e propria, basterà tenere schiacciato il tasto A e premere START. 


nlog MEGA CONSOLE 


i 
| 
| 

LO | | i 

I | iuesi {}(°) | | T mi i [ ) MFUZIONI Necessarie, I 

A. ll IR 

tuti nei Jor mi | { 7 I 1 i U alela TTertua! ile ne 


le inte i inse ] )COT | ; TIOS, P ya Rumble, | 


|, È Mi Jrn er ll titolo 


sil. if I [Pg 

inch ale ‘ fufera tac: ndo un 
si aaa | 

Mme VO! 1 di Mi aver i rotto il... | 


: | RESA 
} lest TUC rUNZIONOA, l'in 


ù © 4 I 

se £ 
Lai ui Ei 
MISE RIE e SIE 
30 
ro livell reto si trova nel quinto li 
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7a inirete in una stanza con una. 
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Re : ati raversare per a 


ltra stanza. Recatevi quindi all’esi 
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emere il joy: | 


ll rr accedere a questo second 
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sli” “Hleni= i in” li n, nat d: li ngi Jc dia la 
Ì ECCO 2: THE TIDES OF TIME 


i È MEGADRIVE USA 
ll Codici dei Livelli 


a BOMBERMAN 
MEGADRIVE . 


MR. NUTZ Alla serie di trucchi per Ecco 2 finora pubblica Password dei 
MEGADRIVE ti mancano ormai pochissime cose. Fra queste, Boss 
Password le password per tutti i livelli del gioco, password Se siete impazienti di 


che siamo lietissimi di proporvi nelle righe che prendere a mazzate 

seguono. Come sempre, mano al joypad e ac- i boss dei vari livelli, 

qua in bocca! inserite i seguenti co- 
dici e sarete serviti! 


Non sarà il miglior ploiformta mai reddito; ma. 
il suo protagonista è talmente simpatico che lo. 
ammazzeremmo seduta stan... cioè, che non. 
possiamo non facilitargli la vita in qualche mo- | 
do. Con queste password, per esempio. 


Crystal Springs: UEPMCVEB 


Fault Zone: OZUNSKZA 1 7420 
Livello 2: MAGICS Two Tides: KDKINTYA 2 3351 
Livello 3: GOLDEN | Skyway: SZXHCLDB 3 3352 
Livello 4: winDoOW |N Tube of Medusa: QSJRYHZA 4 5653 
Livello 5: CASPER O Skylandsi 0 MULXRXEB 5 54 


Livello 6: PIZZAS 


Fin To Feather: YCPAWEXA 


BAAABBCAAAA | 


«è pausa (START) e 
ABBABCAACAC Î \ 


ì\ tornerete al livello 
VAI 


toni 
\vAGO 


e ISU 


YCJPDNDB 
“pre sonozua | 
MEGADRIVE S Darkness: UGQZWIIAB 
pn | Vents of Medusa: —1MMVSOPBB 
Questo gioco ha fatto passare notti insonni a Gateway: KDCGTAHB 
BI parecchi dei nostri lettori, per cui ci sembra. Bia Water —’—’’@QCQRDRA MEGA 
quantomeno doveroso proporre qualche bel co- "i t; | 0 UXQWJIZD ig TURRICAN pr 
dice inteso a rendere meno penosa la loro gli WBQHMUE (i MEGADRIVE USA [NÉ 
stenza. CHGTEYZE IR Ritorno al Livello Bor 
24 i i QYSMHZZE IR Precedente reti 
Per affrontare una missione in condizioni nor- È È lock Clouds: CLOCVFZE Durante la partita, in 
mali usate questi codici: _D UIXBGWXE ES qualsiasi momento, I 
tetti SBFPWWIJE premete START per | 
MISSIONE CODICE | i TÉ MXURVMLA É inserire la pausa | 
2 ABACBCBCABA |M cl OKIMTBPA er quindi premete in se- { 
3 ACCCBCABBCA I x | CSNCMRUA I quenza DESTRA, SI- 
4 ABACBCBCACC | 25 DPS CEWSXKPA | MI NistrA, GIU’, DE- 
5 BAAABBBCCAA dr SM SGIDYSPA STRA e quindi il ta- 
6 ABBABCAABCA | se, WSSKZKVA sto A; disinserite la 
7 
8 


Se invece volete affrontare È 
stato di invulnerabilità, i codici 
questi: 


gv grana dn un super salto che vi permetta 
n di scoprire passaggi segreti e vite extra altri- 
î fl menti irraggiungibili? Sì? Allora, per prima co- 


MISSIONE CODICE 


1 BAABAACBCBA | sa dovete utilizzare gli coastirtromosis pre- Mae 
{2 ABBBABACBBC Ì senti nel gioco, come cam- aa i 
3 BAABAACBCAA BI melli, aste e teste di genio; É 
14 ABBBABACBAC buttatevi quindi dalla piat- 
n5 BAACAABAACA taforma che sta diretta- 
6 ABBCAACACCO — mente sopra l'oggetto del | 
7 BAACAABAABA ® caso e una volta toccato 
8 ABBCAACACBC lo, premete contemporanea- il 


mente il tasto del salto. Rien W 
de plus facile! (si dice così, 
vero signora Deneuve?) 


Infine, se volete trastullarvi con un gioco o segreto. 
inserite il codice ABCACACBCAC. > 
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OFFERTA L. 99.000 OFFERTA LL. 109.000 OFFERTA LL 99.000 


GA DAVE. 


20125 Milano 
Via Mac Mahon, 75 


Informazioni 02/39260744 (5 linee) 


Ordini fax 02/33000035 (2 linee) 
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TEL: (039) 322608 SERI < 


nai SIAMO ! 


vita tutti a 
di rrazone 
foSabd ni; 20.Ma 
"38 “ iu 
a; dh za In VICO 
Compilando il coù Don potret 
partecipare ai torr BD ami di 
DAYTONA, RIDGE RACER, 
THOSHINDEN e VICTORY GOAL su 


MAXI SCHERMO !!! 


Per la prima settimana a partire dal ERNALDA 
20 Maggio DAYTONA e MOTOR TOON GP.‘ |consore PosseDutA 
in OMAGGIO per chi acquista SATURN o |È‘—__ 
PLAYSTATION: ei 
SATURN SCART .....ì........ 1.290:000 ARRE 
PLAYSTATION SCART ......1.290.000 KEN \ GUERRIERO I 


VICOLO DEL DUOMO,2 MONZA (MI) 
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